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Con el artículo 
de «Hardware» 
que te ofrecemos 
esta semana, 
podrás iniciar el 
montaje 
práctico del 
«comunicador 
de Spectrumsn». 
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Un teléfono con ojos hecho 
en Hong Kong 


| videoteléfono al alcance de todos los 
bolsillos se ha convertido, por fin, en 
una realidad gracias a la empresa de 
Hong Kong, Bondwell International 

El equipo consiste, simplemente, en un 
teclado de teléfono ampliado con una 
pequena pantalla de vídeo y una cámara de 
vídeo, que permiten que el usuario establezca 

un contacto auditivo y visual a la vez. 

El teléfono propiamente dicho es igual 
que cualquier otro modelo estándar y está 
conectado al sistema de red; pero puede 
hacer maravillas cuando se conecta a un 
ordenador o cuando al otro extremo de la 
línea hay otro teléfono de imagen 
instantánea. 

Cuando la cámara está enfocada al 
objeto que hay que fotografiar, la imagen 
es transmitida en todos sus detalles y, con 
un ordenador personal y una impresora, 
puede imprimirse la imagen. La base es el 
sistema incorporado al equipo, que incluye 
un digitalizador compatible con PC y un 
modem compatible con Hayes. 

Una aplicación inmediata del sistema 
puede ser la vigilancia en bancos y 
empresas de seguridad. Otras mosibilidades 
que merecen explorarse son la vigilancia de 
personas enfermas o ancianas que viven 
solas, así como de nifios pequefios. 

El aparato lleva también incorporado un 
sistema de control con contrasenia, que 

puede utilizarse para hacer girar la cámara 
cuando se aging una comprobación | 
inmediata de las instalaciones o de las 
personas que se hallan al otro extremo de 
la línea telefónica. 

Para un ni futuro, está previsto el | 
perfeccionamiento de todo el conjunto, al. 
que se afiadirá una norma mundial de | 
| BMX, que será similar al 
ordenador estándar IBM y permitirá que 
una serie de productos parecidos ie 
comunicarse entre sí. 
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Escândalo protagonizado por CRL 





El lanzamiento en Gran Bretafia 
del programa «Jack the Ripper», 
realizado por CRL, ha producido 
una auténtica tormenta de 
protestas. 

Este programa consiste en una 
aventura conversacional en la que 
se narran los crimenes cometidos 
por el tristemente popular Jack el 
Destripador, y en él aparecen 


escenas verdaderamente «crudas», 


entre las que se incluyen, a modo 
de ejemplo, imágenes de mujeres 
brutalmente mutiladas o 
representaciones muy realistas de 
sádicos asesinatos. 

Como era de esperar, y dado 
que actualmente en Gran Bretafa 
existe una asociación —el Tribunal 
de Clasificación de Películas— 
dedicada especialmente a 


analizar y catalogar la producción, 


tanto de cine como de software, 
orientada hacia los jóvenes, «Jack 
the Ripper» ha sido clasificado 


ETA 


como un juego para mayores de 18 
aÃos. 

El asunto ha resultado tan 
escandaloso que incluso ha 
legado al Parlamento inglés: un 
diputado ha sugerido que se 
deberia reclamar la intervenciôn 
de la policia para confiscar la 
pena de la producción de este 
jueg 

eg Clement Chambers, el 
presidente de CRL, no da su brazo 
a torcer, y ha manifestado que «... la 
gente está acostumbrada al terror, 
y está sumamente interesada por 
él», Tampoco parecen preocuparle 
excesivamente los problemas 
legales en los que pueda verse 
involucrado, pues parece ser que el 

aviso que se ha dado oficialmente 
a los comercios de software está 
referido únicamente a la carátula 
del juego. 

Sin embargo, a pesar de esta 
aparente frialdad de Clement 
Chamberis, parece que la cuestión 
está empezando a complicarse. 
Electrônicas Aris, los distribuidores 
de los programas de CRL en Gran 
Bretafia, no se habian percatado 
del carácter violento de este juego, 
por lo que no avisaron a los 
vendedores de los posibles 
problemas que se podríian 
ocasionar y éstos se han 
encontrado de pronto con que 
tienen que pagar multas de hasta 
2.000 libras (unas 40.000 pesetas) 
por el sólo hecho de vender este 
programa a menores de 18 afios. 

De cualquier forma, parece que a 
CRL le encanta que se creen este 
tipo de polémicas, pues recordemos 
que con otra de sus aventuras 
conversacionales, «Drácula», se 
originó un problema muy similar, 
cuyo resultado fue una subida 
astronómica en las ventas de su 
programa. 

Y es que no hay nada como una 
buena campafia de promoción... 
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Amstrad parece que 

va q lanzar un 

ordenador de 16 bites durante los 
primeros meses del afio 1988. La 
máquina está siendo actualmente 
fabricada en Taiwan, y estará a la 
venta muy pronto como una sustituta 


JOLUCIONES AL CONCURSO 
“3 PLUS 3º” 


os 3 Spectrums Plus 3 de nuestro concurso ya tienen dueiio. Los 


afortunados ganadores han sido: 


Jesús N. González Molinero (Madrid). 
Tomás Rojas Carvajal (Madrid). 


directa del modelo CPC 6128. 
Los vendedores del ramo han tenido 
dificultad durante los últimos meses 


para hacerse con el 6128, ya que 
parece ser que el nuevo ordenador 
de 16 bites tenía previsto su 
lanzamiento en las vísperas de 
Navidad; pero ha habido algunos 
problemas de disefo de última hora y 
se ha tenido que retrasar la fecha 
prevista inicialmente. Este nuevo 
ordenador va destinado especialmente 
al usuario de Amiga/Atari ST, cuyo 
mercado está demostrando ser 
enormemente rentable, 


David Fábrega Maestre (Allrons, Gerona). 

Como sabéis, este concurso, en el que regalábamos tres ordenadores, fue 
realizado para celebrar el Tercer Aniversario de MICROHOBBY y en él os 
pedíamos que nos demostrarais vuestros conocimientos sobre el mundo de los 
Sinclair. Muchas han sido las cartas recibidas, casi todas acertadas, y de ellas 
han salido seleccionadas ante notario las tres ganadoras. 

Desde aquí queremos dar las gracias a todos los participantes y, por supuesto, 


felicitar a los ganadores. Enhorabuena a 
todos. 


<A .-=" 1 À continuación os mostramos el E Martech acaba de 
ease MA SO ESA - cuestionario del concurso, en el cual se - publicar un interesante 
con e iso À ssralan los Gartastacionds dcertadas. juego: «Nigel Aro rone Prixo, 
asso cado o comqato SES 1 un programa de simulación de carreras 
mote de miroendennto IO quad q de Fórmula 1 (no en vano Mansell es 
is ds ço ad i 7 uno de los mayores especialistas de 
1 amina o copgriando possas q esta especialidad), que se puede 
e (gu o quado do us 1 conseguir en distintos formatos entre 
; pa pap raca ! los que se incluye, por supuesto, el 
io do a ça 1 e 1 | del Spectrum. Este juego ofrece una 
a ção 6 o > , | excelente oportunidad, incluso al más 
Dm es a o e ! inexperto de los usuarios, para 
E ad SE ' lanzarse por un circuito a velocidades 
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“EL TESORO DE LAS PROFUNDIDADES”' 


na Reyes Solanas, esta guapa madrilefia de 19 afios, ha sido la gana- 


dora del concurso «El tesoro de las 
profundidades». Como ya sabréis, 

este concurso, organizado por Ml- 
CROHOBBY y Zafiro, estaba basa- 

do en el programa «Hydrofool» de FTL 
y los premios eran varios auténticos lin- 
gotes de plata. 
Ana vino a recoger personalmente su 
premio a Hobby Press y no quisimos 
perder la oportunidad de hacerle algu- 
nas fotos, aunque la verdad es que la 
chica es bastante tímida y nos costó lo 
nuestro arrancarle una sonrisa. Sin em- 
bargo, al final lo conseguimos y aquí os 
mostramos una instantánea en la que 


muestra su alegria y su lingote de plata 
de 1 kg. 


Enhorabuena, Ana. 








prestar la mínima atención al consumo 
de combustible o al desgaste de 
ruedas. 
Sin embargo, para aquellos que se 
consideren expertos en la materia, 
existe la posibilidad de seleccionar 
una segunda opción que se desarrolla 
en los circuitos más famosos del 
mundo, en los que deberá demostrar 
su total dominio de la máquina para ir 
sumando puntos en cada campeonato 
y ganar el Mundial. 
[==] Kempston ha lanzado 
un nuevo programa tipo 
«desk-top» llamado «Jeeves» para e! 
Amstrad PCW 8256/8512/9512 y 
para el Spectrum +3. La versión para 
este último ha sido disenada para 
obtener el máximo rendimiento del 
Spectrum +3 y su manejo se etectúa 
en su totalidad mediante iconos. 
Las utilidades que se pueden 
obtener con este programa son: «Disc 


Toolkit» —para formatear, copiar, 
borrar, venficar y chequear 

«Notebook» —un editor de textos con 

varias opciones para cortar, pegar 


y copiar textos—, y «Control Panel» 

ratón, teclado, impresora y 

pantalla—. Además incluye un reloj, 

una calculadora y un sistema de 
archivo en disco. 


Alan HEAP 
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ARBARIAN PALACE SOFTWARE nes. En 
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STAR WARS DOMARK res), creado por Activision y que vie- 
EL CID DRO SOFT ne a situarse en la posición N.º 11. Por 
SABOTEUR II DUREIL da parte, «El Sa a Dro, también 
ALTA TENSIÓN ene a sumarse a los 20 + y, en su pri- 

DOMARK mera semana, se coloca estratégica- 


mente en una honrosa decimotercera 
posición. 


HEWSON 














DRAGON'S FTW 

ATi LAIR SOFTWARE PROJECTS Por lo demás, pocas novedades: 
ENA IMAGINE los lotes de recopilación siguen ba- 

SUPER SOCCER IMAGINE riendo en los primeros puestos (ló- 

TANK OCEAN Cla 


Esta información corresponde a las cifras de ventas en Espafia y no responde a ningún criterio de calidad impuesto 
por esta revista. Ha sido elaborado con la colaboración de los centros de informática de El Corte Inglés. 





Una nueva distribuidora de software aparece en el mercado 


PRIMEROS LANZAMIENTOS DE 
ST TEM 4 


: h ystem 4 es una nueva distribuidora de software que acaba de aparecer en nuestro país. Su nombre ya os habrá 





empezado a sonar, pues durante estas semanas ha venido anunciando el lanzamiento de sus pnmeros productos 
y es de esperar que en breve se convierta en una de las distribudoras más conocidas en Espaiia. No en vano, System 4 
nos traerá las creaciones de algunas de las mejores compaíiías de software europeas, entre las que se encuentran 
Advance, Bubble Bus, Cascade, FTL, Infogrames o Piranha. Las intenciones de System 4 son las de «.. hacer una 
marca, penetrar en la vida del consumidor y hacernos un lugar sólido en los canales 
de distrbución», del mismo modo que manifiestan es tar más por la calidad que por la 
cantidad de sus lanzamientos. 
En lo relativo a los títulos, que hasta el momento componen su catálogo para am- 
pliar la gama Sinclair, se encuentran los siguentes programas: 
Plus 3: «fogui Bear, «Through the 


Trapdoon, «Implosion», «Phanthom of - | -T H [] | HI KENT 


the Opera» y «Gunboat», 
En cuanto al Spectrum 48 K, además W 
q od 
o, 












de estos títulos, se incluirán otros como 
«Fifth Quadrant», «Four Greats», «Winter Olympiads 
88», «Judge Death» y «Roy of the Rv. 

Por último, sefialar que en lo relativo a los precios 
—tema muy importante—, éstos oscilarán, depen- 
diendo de la serie, entre las 450 ptas. para los 
cassettes y las 2.250 ptas. para los discos, 
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LISTADO 1 
REM der 01987 o 


1 7 
HIGUEL ANGEL GARCIA 
LOAD "““CODE 6S368B,64 
BORDER O PAPER OQ INK 7: C 


LET y=145 GO SUB 


LET 
RT: 
LET 
LET 


LET à “BOUL ING” 
y=155 “GO SUB 100 
LET X=80: LET Y=0 


60 PRINT HO,AT O “por 
ANGEL GARCIA MART ENEZE 

70 GO TO 5500 

90 CIRCLE x,4,8 

9S PLOT x-4,4-B RESTORE 9910 


bs; s=1 TO 9: READ b,c DRAU b, 


-S6 TO (y-56)+8: PLO 
Xx-16,a: DRAU INK 5,932,0. NEXT 


RETURN 

PRINT INK O,AT 21,0,3$%: LET 
LET d=y 

ii 9=1 TO ILEN 34$)+8., FOR 


5 
TF POINT (a,b)=1 THEN CIFCL 


LET d=d+3 NEXT b LEY €s0+ 
T d=y NEXT a 

RETURN 

REM 

LET = LES = LET BO=2 


J=1 
BORDER 1 PAPER 1 INK 6& Cc 
A io E AT 10,2, "NUMERO DE JU 
( 49 
=INKEY$ 
OR Z$6<"1º THEN GO 


THEN LET N=UVAL Z$ 


XX x 
suma 


e 


[a 


SxS0 


Mm o 


SD VOS S+4999€99-9970969 9499 DOvVST 99» e milpemp 
m q 


w 


1,6, “MAXIMO 4 CAR 
UN) DIM J$(N,4) 

IM Hen) 
N 


sAIxXxMogAsSam 


«.“,S5TR$ A, 


NEXT 
PRINT FLASH AT 4, 
NIVEL DE DIF ICULTAD” 
PRINT ab! 6,12;" (1-4 
Evs 
OR Z$<'1º THEN GO 


2 
24 IF Z$<)*" THEN LET DF=VAL Z 
LET DF=S-DF CLS GO TO 1026 
es GO TO 1022 


o 

26 LET L=1: FOR A=7 TO 23 Err 
2, 
R 


1, "INTRO 


PUROS O DO pa DD ps ps pay fps ps DD Dj TODD LONG DIO 
UNmMmOD-DJIMOÇNÕOA LÚNOMm SANDS S- GS 


PRINT INK 9, PAPER 2,AT 
" PAPER 3, AT L,A;L; “and 
:AT 2,A;L,” “; PAPER Z;AT 3, 
". LET L=L+d: NEXT A 
PRINT INK 9, PAPER 2,AT 0,2 
BT, 2,0; -JUG 18 *, PAPER 3 
,25; “AT 1,8; vuUG 2E 


2; Aro o. es, "vm "SAT, 2.8; "UG 
PAPER Z,AT. E. 2s, “AT 


G 4B 
1 TO Nº: PRINT PAPER 6 
;AT A-1,28, J$(A) NEXT A 
TÔ 4: PRINT PAPER 
É NEXT A: FOR A=0 TO 
PAPER G;AT 4,A,” * N 


=7 TO 19 a nd PAPER 
4. AT 18; 


366 


ee 


1 
1 
1 
K 
1 
G 
1 
1 
1 
1 
1 
A 
1 
! 
$ 
1 
1 
D 
1 
1 
1 
1 
$ 
1 
1 
L. 
E 
A 
1 
s 
p 


m 
Mp 


a a io 
“- GxNDS 99077 


vB "EXT "A 


o PLOT 0,16 óRAU ss. a 
21: FOR A=1 TO 25 STEP 
PRINT PAPER 2; AT 2.8; 
AT S,A43;L 
"666 +566" LET Lel, 


pod quo puede of SD jué [TI] 


“S»7D “0999 


LET N$=STR$ JJ. PRINT PAPER 
FLASH 1,AT 4,28, "JUG”, 
INK 4,N$ 


AT 16, 
E=7 THEN "PRINT “O, FLASH 
,13; "FUERA”: BEEP 0.5,10 
PAUSE 100: INPUT PI. GO TO 1400 
1210 FOR A=15 TO 7 STEP. ae SE 
1220 PRINT OVER 1; AT A. 
1230 IF ATTR (A-1,7/=15 A MÉN Go 
TO 1300 
1240 PRINT OVER 1, INK 6,AT A,T, 


1Ês0 NEXT A: GO TO 1400 
IF E=8 THEN FOR B=A TO 7 ST 
PRINT AT B,T, INK 41,'* 


9 THEN GO TO 135 





































































1350 IF E<:10 THEN GO TO 1400 9500 LET 0$=“CADA JUGADOR EFECTU 
1360 IF T+3<=L+6 THEN FOR B=T TO A 10 JUEGOS O FRAMES.EN CADA FRA 
T+3: PRINT INK 1,87 7,B,0. onT ME DISPONE DE DOS BOLAS,SI LOGRA 
8,8, 187 9,8; RT 10,6, a DERRIBAR TODOS LOS BOLÓS CON LA 
T.i1,B, AT 12,6, : NEXT B PRIMERA BOLA HABRA REALIZADO UN 
1370 IF 7+3>=L+6 THEN FOR B=T TO STRIKE. ANOTANDOSE CON £X' Y UAL 
T-3 STEP -1. PRINT INK 1,AT 7,6 IENDO 10 PUNTOS MAS LOS DE LA JU 
o CART 8,8; LAT 9,8, li Ao GADA SIGUIENTE, SI LOGRA DERRIBA 
NEXT ese Sê RR js AS ORA REL ESADO UN SEARE ANO 
L A L 

1380 IF E=10 AND T=L.+5 AND BO=2 TANDOSE CON £/* Y UALIENDO 10 PU 
THEN FOR A=7 TO 12. PRINT INK 1, NTOS MAS LA MITAD DE LOS REALIZA 
AT Fe NEXT A. PRINT HO DOS EN LA JUGADA SIGUIENTE.LAS D 
| FLASH À T,1,10, STRIKE LET EMAS JUGADAS UVALDRAN TANTO COMO 

1 =1: SE 100. INPUT BOLOS SE Havan DERRIBADO.” 

À 3505 L =0$8+" 
2 -20: PRINT AT 20,8 9510 GO SUB 9800. INPUT 





PI 
+ IF INKEY$<>“” THEN GO TO 10 


3830 Go TO 9520 


9500 LET Y=1: LET L=2: FOR A=1 7 
O LEN 04 PRINT AT L,Y,OSIA TO A 






















" LET 60=B0-1 
1410 IF B0-0 THEN GO SUB 3000 
1420 IF 60=2 THEN GO TO 1050 


1430 GO 'a ha 
2000 REM 


2010 FOR E=7 TO 10 


















: K 4; |] 
peso LET, Z8- 1 gi PRINT IN 9810 IF v>29 THEN LET Y=0: LET L 
2030 IF She” OR Z$='e” THEN GO =. +1 


9820 LET Y=Y7+41. NEXT À 


y; 95830 RETURN 


2100 
2040 PAUSE DF NEXT E PRINT AT 





9910 DATA O,-16,-12,-16, 8: -56,8, 

BSS dO | TO 2016 -8,16,0,8,8,0,56,-12,1 ,16 
ova 2100 BEEP 0.05,10 

2101 IF J=1 THÉN LET L=1 

2102 IF J=2 THEN LET L=4 

2103 IF J=3 THEN LET L=17 

2104 IF J=4 THEN LET L=25 

2110 FOR T=L TO L+46. LET Z$=INKE 

Y 

sizo PRINT OVER 1; INK 7Z,AT 16,7 

Êb125 BEEP O. 91, O PAUSE DF 

2130 IF Z$=" OR Z$="[" THEN RE 

2135 PRINT QUER 1; INK 6;AT 16,T 

2140 NEXT T 

2150 GO TO 

3000 REM 

3005 LET 


FOR A=7 TO 11: FOR B=sL TO L 
IF ATTR (A,6)=1S THEN LET P 


3030 NEXT B NEXT A 
3040 LET P=10-(P/2) 
3050 IF S=1 THEN PRINT AT J-1 
2s60>»"X"'s LET 320; LET P=113::6 


Q 
3050 
3060 E” P=190 THEN PRINT AT J-1, 
+2+6," 4": PRINT HO, PLAS H 1,AT 

,(180,' 'SPARE” PAUSE 100 INPÚT P 
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3200 LET BO=2 LET J=J+41 
ed qua IF F>9 AND J>N THEN GO TO & 






IF J>)N THEN LET J=1: 
PRINT AT 20,0, "FE 


LET. Fs 





A 
00 PRINT HO, PAPER 2;A 
CI SINSTRUCCIÔNES == O) JUGAR O” 


8510 LET Z$=INKEYS 
SS20 IF Z$<'0" OR Z$»"1º THEN GO 
MP Es S10 
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ve TM Ef ] AAA IM " Myta fr 3 ="1" THEN GO TO 9000 
E 1 Eae ro Iu TAM | Pa 4 IR jm, “0” THEN GO TO 1000 
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LS 
E Deu 99020 FOR A=9 TO 31: PRINT INK 1; 
NEXT 
pre pe 9230 FÔR Asi TO é0: Bernto INK 1; 
mM Bi Ari BT RS A 
s040 4PR NT INK Íí,AfT 21, o; Sb”, Ar 





) 
ty 


C3C3C3C3C3C3C3C31038 1632 
7CFEFE7C38101818183C 960 
3C7EZEZEZE ZE ZE ZESCIC 1062 
DOGO3C7ZEFFFFFFFFZESC 1392 
3C7EDBFFFFF77E3COO00 1348 
2000100000004ED1S151 465 
5151514E0000000009000 321 


Sogo. -ÉR NT INK 1,AT 0,180; “BOUL IN 


I060 LET O$="EL JUEGO SIGUE LA P 
UNTUACION Y EL DESARROLLO DE PAR 
TIDO NORMAL DE BOLOS. (si no sabe 
E ÉS JUega ver instruccione 


AL LANZAR CADA JUGADOR AP 
ARECERA UN CUADRO VERDE MOVIENDO 
SE EN EL INFERIOR DE LA PANTALLA 
«- DETENERLO PULSANDO£E* ESTO DETE 
RMINARA EL EFECTO DE LA BOLA Y P 
OR TANTO LA CANTIDAD DE BOLOS OU 
E TIRARAN ESTOS AL CRER.LUEGO AP 
ARECERA LA BOLA MOVIENDOSE EN LA 

PISTA CORRESPONDIENTE AL JUGADO 
R QUE ESTE JUGANDO, PARA LANZAR D 
ESDE io eo ron PULSAR €L'* 


* [SUERTE!“ 
Q PRINT no, PAPER. 1, INK Z;AT 
8,” JUGAR-O  INSTRUÉCIONES BO 


ET ZS=INKEYS 
'1” OR zZ$<"0" THEN GO 


THEN GO TO 1000 
THEN GO TO 9500 


Joga 


























DUMP: 40.000 






N.º BYTES: 64 
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LOS JOVENES AME 
CUANDO TIENEN SED 
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ERBE : SOFTWARE 


C/. NUN EZ MORGADO 11 278036 MADE 


DELEGACION CATALUNA 


“C) VILADOMAT SIA 08015 BARCELONA TELEF 


UA 


Na) hist 
PERA 


ia 


et ME 


AN 











na vez estudiado el 

funcionamiento de la 

impresora, vamos a ver 
cómo utilizarla desde nues- 
tro ordenador. Se supone 
que la hemos conectado al 
mismo utilizando cualquie- 
ra de los interfaces que 
existen en el mercado, o la 
salida RS-232 del Plus 2. 

Para todo lo que quera- 
mos hacer con la impreso- 
ra hay que enviarle códigos. 
Si se trata de códigos que 
correspondan a caracteres 
imprimibles, se imprimirá el 
carácter correspondiente. 
Si se trata de códigos de 
control, la impresora reali- 
zará la función que corres- 
ponda. 

Normalmente, la comuni- 
cación con la impresora se 
hará a través del canal «P» 
que estará conectado a la 
corriente *3. Por tanto, si 
hacemos: PRINT 3... la im- 
presión se dirigirá a este ca- 
nal. Sin embargo, existe un 
comando de Basic equiva- 
lente a PRINT &3 que es: 
LPRINT. Si tecleamos 
LPRINT «HOLA»; el ordena- 
dor enviará a la impresora 
los códigos: 72, 79, 76 y 65. 
Dado que hemos terminado 
la sentencia en punto y co- 
ma («;») no se envia el códi- 

go 13 de cambio de línea 
(CR). 

“La mayor parte de los in- 
terfaces de impresora que 
existen para Spectrum en- 
vían un LF después de ca- 
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da CR (en algunos es posi- 
ble desactivar esta función), 
así que tendremos que po- 
sicionar el Dip-Switch co- 
rrespondiente de la impre- 


sora de forma que ésta no , 
afiada un LF a cada CR, ya 


que, si no, nos saldrá un do- 
ble interlineado. Si teclea- 
mos: LPRINT «HOLA» (sin 
terminar en punto y coma), 
el ordenador enviará los có- 
digos: 72,79, 76, 65, 13 y 10. 
En el caso anterior, la im- 
presora no habíia escrito na- 
da, ya que la impresión no 
se produce hasta que no se 
lena el buffer o se cambia 
de línea; ahora, como el or- 
denador ha enviado un 
cambio de línea, la impre- 
sión sí se ha producido y en 
el papel podemos leer: 
HOLAHOLA 

Se ha impreso el «HOLA» 
de la vez anterior y el de és- 
ta. Los códigos que compo- 


nen la palabra «HOLA» son . 


códigos imprimibles, mien- 
tras que los códigos 13 y 10 
son códigos de control. El 
repertorio de códigos impri- 
mibles abarca todos los AS- 
Cll a partir del 32 y hasta el 
126. El 172 suele ser el có- 
digo de control «DEL» (bo- 
rrar último carácter). A par- 
tir de ahí, pueden ocurrir 
dos cosas: que se repitan 
las funciones de control co- 
rrespondientes a los códi- 
gos O al 31 en los códigos 
128 al 159 y sean códigos 
de caracteres especiales y 
gráficos del 160 al 255, o 
que sean caracteres espe- 
ciales y gráficos del 128 al 


CÓMO SE CONTRO 
LAS IMPRESORAS 
- MATRICIALES 


En esta última parte de nuestro estudio sobre las impresoras 
matriciales de agujas, veremos la forma de manejarlas desde 
el ordenador y los distintos tipos de impresión posíbles. 


Jesús Alonso Rodriguez 
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255. En 

una compatible 

Epson, dependerá 

de que estemos trabajando 
con el set IBM *1 o con el 
IBM f2. En las demás, de- 
pende del fabricante. En 
cualquier caso, conviene 
consultar el manual de ca- 
da impresora en cuestión 
para saber de qué caracte- 
res disponemos. 


CÓDIGOS 
ESPECIALES 


El juego de caracteres 
ASCII (American Standard 
Code for Information Inter- 
change) está disefiado para 
escribir en inglés. Sin em- 
bargo, existen idiomas que 
requieren ciertos caracteres 
especiales. En el caso del 
castellano, necesitamos la 
«N» y la «fi», las aperturas 
de admiración e interroga- 
ción («j» y «z») y las vocales 
acentuadas. Para poder ob- 
tener estos caracteres, exis- 
te la posibilidad de selec- 
cionar (variando Dip-Swit- 


ches) en- 
tre ciertos caracte- 
res de distintos idiomas. Es- 
tos caracteres entran a sus- 
tituir a otros del ASCII. En 
el caso del espafiol, apare- 
ce la apertura de admira- 
ción «;» en el código 91 (en 
lugar del cierre de corche- 
tes), la À minúscula en el 
124 (en lugar de la barra ver- 
tical discontinua) y la diére- 
sis en el 123 (en lugar de la 
apertura de corchetes), la 
«N» mayúscula en el 92 (en 
lugar del backslash), la 
apertura de interrogación 
«é» en el 93 (en lugar de la 
apertura de llave). Las voca- 
les acentuadas no apare- 
cen por ningún sitio, aun- 
que es posible obtenerlas; 
para ello hay varias técni- 
cas, dependiendo de la im- 
presora que utilicemos: 
1.º Si estamos trabajan- 
do con una compatible Ep- 
son que utilice el set IBM 
2, tenemos las vocales 
acentuadas «á, é, Í, Ó, U» en 











o e ME e e A À 


















los códi- 
gos: 160, 
130, 161, 162 y 
163, respectivamen- 
te, y la «ú» con diéresis 
en el 129. 

2.º Si estamos con una 
compatible Epson que utili- 
ce el set IBM 1, tenemos la 
«à, |, ó, U» en los códigos 
160, 161, 162 y 163. La «é» 
podemos obteneria con el 
código 93 del set de carac- 
teres italiano (las compati- 
bles Epson permiten cam- 
biar el set internacional de 
caracteres mediante códi- 
gos de control, de forma 
que podemos obtener la «é» 
con la secuencia: 27, 82, 6, 
93, 27, 82, 7; teniendo en 
cuenta que 27, 82, 6 nos se- 
lecciona el set italiano; 93 
es el código del carácter y 
27,82, 7 retorna al set espa- 
fiol). 

En ambos casos las com- 
patibles Epson tienen los 
caracteres: «fi, N, 2, º y q» 
en los códigos 164, 165, 166, 
167 y 168, respectivamente, 
con independencia del set 


internacional que se halle 
seleccionado. 

3.º Si estamos trabajan- 
do con una impresora que 
no sea compatible Epson, 


podemos obtener una vocal 


acentuada imprimiendo 
7 un apóstrofe (código 39), 


7] retrocediendo el carro 


(código 8 «BS») e im- 
primiendo la vocal co- 
rrespondiente. Algu- 
nas impresoras, sin em- 
“E bargo, no admiten el 
E backspace» («BS», có- 
E digo 8); en estas impre- 
soras resulta totalmen- 
te imposible imprimir 

vocales acentua- 

das. Nuevamen- 

te recomenda- 
mos una dete- 
nida consul- 
ta del jue- 

go de 

carac- 

teres 

de la 
impreso- 

ra co- 
rrespon- 

diente. En 
algunos pro- 
gramas de pro- 
ceso de textos exis- 

te una tabla de traduc- 
ción de caracteres que 
permite enviar una se- 
cuencia determinada a la 
impresora para ciertos ca- 
racteres especiales; de es- 
ta forma podemos generar 
casi cualquier carácter en 
nuestra impresora. Si el ca- 
rácter no existe en el font, 
podemos conmutar a modo 
de gráfico y enviar los 8 da- 
tos necesarios para gene- 
rario (así imprime las voca- 
les acentuadas el programa 
NEW-TEXT) o superponer 
dos caracteres (por ejem- 
plo, apóstrofe y vocal) con 
el uso de backspace (así las 
imprime CONTEXT). En 
cuanto a los caracteres es- 
peciales, cada fabricante 
tiene los suyos, aunque 
suelen constar de letras 
griegas, signos matemáti- 
cos y algún que otro carác- 
ter de un idioma determina- 
do. Como curiosidad, el set 
IBM &2 de las Epson permi- 
te imprimir, con los códigos 
3,4,5y 6, los palos de la ba- 
raja francesa. Asimismo, 
tanto en el IBM *1 como en 
el IBM &2 es posible compo- 
ner, con los códigos 244 y 
245, el signo de «integral», 
y con el 251 el de «raíz cua- 
drada». El carácter de «pe- 


Pd 


setas» está en el código 158 
de un IBM 42y el de «yens» 


en el 157 (el IBM *1 no tie- 


ne estos caracteres y otros 
fabricantes los colocan en 
diversos lugares). En cual- 
quier compatible Epson, el 
carácter de «1/2» está en el 
171 y el de «1/4» en el 172. 

Los caracteres gráficos 
suelen consistir en combi- 
naciones de líneas, cruces 
y esquinas para formar re- 
cuadros, así como en tra- 
mas de distintas formas y 
densidades. 

Los códigos ASCII com- 
prendidos entre el O y el 31 
corresponden a códigos de 
control; no todos se em- 
plean en todas las impreso- 
ras, aunque hay algunos 
que sí son universales; por 
ejemplo, el O es un código 
nulo (no produce ningún 
efecto), el 7 hace sonar un 
pitido, el 8 hace retroceder 
un carácter (hay impresoras 
que carecen de esta op- 
ción), el 10 avanza una línea 
(LF), el 12 avanza al princi- 
pio de la siguiente página 
(FF), el 13 hace retroceder el 
carro (CR) y el 27 es el más 
importante: se denomina 
«escape» y se representa 
«< ESC >»; su misión es la 
de abrir una secuencia de 
control para la impresora, 
denominada «secuencia de 
escape». Vamos a verlo por- 
que es muy importante. 


SECUENCIAS 
DE ESCAPE 


Dado el gran número de 
funciones que puede reali- 
zar una impresora, no son 
suficientes los códigos del 





O al 31 para todos los con- 
troles que hay que manejar. 
Para solucionar esto, exis- 
te la posibilidad de utilizar 
una secuencia de códigos 
para una sola función. To- 
das estas secuencias em- 
piezan por el código 27 (es- 
cape), y es por ello que se 
denominan «secuencias de 
escape». À continuación, se 
envia un código cualquiera 
que indica la función a rea- 
lizar y, finalmente, uno o va- 
rios parámetros. 

Las secuencias de esca- 
pe varían de una impresora 
a otra, por lo que aquí hare- 
mos referencia a las de las 
impresoras compatibles Ep- 
son. Otros tipos pueden te- 
ner algunas o todas estas 
funciones con los mismos o 
distintos códigos. Se dividen 
en los siguientes grupos: 

Comandos para contro- 
lar el tipo de impresión: per- 
miten variar el pitch, selec- 
cionar NLQ (letra de cali- 
dad), activar y desactivar 
itálica, subrayado, negrita, 
super y subscript, etc. Un 
ejemplo podría ser < ESC > 
« »1(27, 45, 1), que activa 
la escritura en subrayado, 
y <ESC> « »0 (27,45,0) 
que la desactiva. Vemos 
que, muchas veces, el ca- 
rácter que sigue al < ESC > 
nos recuerda la función del 
comando. 

Comandos para contro- 
lar la posición vertical: per- 
miten cambiar el interlinea- 
do, avanzar el papel en 
«n»/216 de pulgada, fijar la 
longitud de página, fijar 
márgenes superior e infe- 
rior y utilizar tabulaciones 
verticales. Un ejemplo es: 
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| <ESC> «B» (ni, n2, n3... 


0), que sirve para fijar las 
posiciones de tabulación 
vertical en las líneas n1, n2, 
n3, etc. (El «O» indica el fi- 
nal de la secuencia.) 
Comandos para contro- 
lar la posición horizontal: 
permiten fijar márgenes iz- 
quierdo y derecho, fijar ta- 
bulaciones horizontales y 
avanzar o retroceder la ca- 
beza de impresión. Un 
ejemplo es: <ESC> «D» 
nt, n2, n3... O (27,68,n1,n2, 
n3... 0) que fija los puntos 
de tabulación horizontal en 
las columnas ni, n2, n3, 
etc. (De nuevo, el «O» indi- 
ca el final de la secuencia.) 
Comandos para generar 
caracteres de usuario 
(Download): en las impreso- 
ras que permiten definir ca- 
racteres, estos comandos 
sirven para enviar las defi- 
níciones a la impresora y 
trabajar con los caracteres 
definidos; asimismo, per- 
miten copiar en RAM los ca- 
racteres de la ROM. Un ejem- 
ploes: <ESC> «» O O (27, 
58,0,0), que copia en RAM 
los caracteres de la ROM. 
Comandos para trabajar 
en modo gráfico: permiten 
que los códigos enviados a 
la impresora no sean inter- 
pretados como códigos AS- 
Cll, sino que actúen direc- 
tamente sobre las agujas 
de la cabeza de impresión, 
de forma que cada bit a «1» 
del código active una de las 
agujas. Para imprimir gráfi- 
cos se suelen emplear las 
8 agujas superiores, de for- 
ma que el bit más significa- 
tivo actúe sobre la superior. 
Podemos, asimismo, con- 
trolar la velocidad a la que 
se desplaza la cabeza de 
impresión, con lo que nos 
cabrán más o menos co- 
lumnas de puntos en cada 
línea (al igual que ocurría 
con el pitch). De la misma 
forma que disponíamos de 
varios pitchs, aquí dispone- 
mos de varios tipos de grá- 
ficos: densidad normal (60 
puntos por pulgada), doble 
densidad (120 puntos por pul 
gada) y cuádruple densidad 
(240 puntos por pulgada). 
Casi todas las impresoras 
tienen simple y doble den- 
sidad, pero muchas care- 
cen de cuádruple densidad. 
<ESC> «K» n1, n2, mi, 
m2, m3... (27, 75,ni,n2,mi, 
m2,m3...), que sirve para en- 
viar una serie de códigos 


14 MICROHOBBY 


gráficos en densidad nor- 
mal; n1 y n2 indican el nú- 
mero de códigos gráficos 
que se van a enviar en la 
forma n2*256 + n1; m1, m2, 
etc., son los códigos gráfi- 
cos. Este es el sistema em- 
pleado para realizar los vol- 
cados de pantalla por im- 
presora; cuando se realizan 
con interpretación de colo- 
res, se suelen emplear grá- 
ficos de doble densidad. 
Antes de enviar códigos 
gráficos, hay que fijar el in- 
terlineado a 8/72 de pulga- 
da para que las líneas que- 
den pegadas una a otra. En 
algunas impresoras de pro- 
cedencia japonesa (sobre 
todo, Seikosha) el número 
de códigos gráficos a enviar 
se indica con tres códigos 
que son los ASClls de tres 
dígitos; por ejemplo, para 
enviar 240 gráficos no se in- 
dicaría con 0,240, sino con 
50,52,48, códigos de «2», «4» 
y «O». Esto tiene el proble- 
ma de hacerlas incompati- 
bles con cualquier interface 
que tenga rutinas de volca- 
do de pantallas. 
Macroinstrucción: es po- 
sible definir una macroins- 
trucción que englobe a va- 
rias instrucciones sencillas; 
para ello existe un coman- 
do para definirla y uno pa- 


ra emplearla. 
Comandos funciones 


para 
especiales: dependiendo de 


cada impresora, existen co- 
mandos para realizar ciertas 
funciones especiales. El más 
importante es, sin duda, 27, 
64, que provoca un RESET 
en la impresora, vacia el 
buffer y la hace adquirir las 
condiciones de arranque. 


TIPOS DE 
IMPRESIÓN 


Como ya hemos visto, 
existen varios tipos de im- 
presión posibles; ahora va- 
mos a ver cómo realiza la im- 
presora cada uno de ellos. 
Se denomina impresión en 
«draft» (calidad de borrador) 
a la forma de impresión en 
la que todos los tipos espe- 
ciales están desactivados. 


Subrayado: consiste en 


activar siempre la aguja in- 


ferior, con lo que el texto 


queda subrayado. Existen 
dos modalidades: normal y 
«no-blanco»; en la segunda 
no se subrayan los espacios 
entre palabras. En cualquie- 
ra de los dos modos, no se 





empieza a subrayar 
hasta que no se reci- 
ba un carácter dis- 
tinto de espacio pos- 
terior al comando 
de activación de 
subrayado; por 
ejemplo, siactiva- — 
mos subrayado, 
enviamos 30 es- 
pacios y la pala- á 
bra «HOLA», se empezará a 
subrayar en la «H», pero no 
se subrayarán los 30 espa- 
cios anteriores. Asimismo, 
tampoco se subrayan los 
espacios que precedan a un 
código de desactivación de 


| subrayado. 


Itálica: algunas impreso- 
ras utilizan un font especial 
con las letras inclinadas a 
la derecha; otras, simple- 
mente retardan la activa- 
ción de las agujas superio- 
res con respecto a las infe- 
riores. En cualquier caso, el 
efecto es el de inclinar la le- 
tra a la derecha. 

Near Letter Quality: pro- 
duce una letra en la que no 
se aprecian los puntos de la 
matriz. El sistema es reali- 
zar dos pasadas desfasa- 
das medio punto en sentido 
vertical y haciendo «rebo- 
tar» las agujas en cada una 
de ellas para ennegrecer en- 
tre punto y punto. 

Superscript y subscript: 
sirven para imprimir supe- 
ríndices y subíndices. Los 
primeros se imprimen con 
las cuatro agujas superio- 
res y los segundos con las 
cuatro inferiores. Dada la di- 
ficultad de definir caracte- 
res con sólo cuatro agujas, 
la impresión se realiza en 
dos pasadas desfasadas 
medio punto en sentido ver- 
tical. Si se trabaja en su- 
perscript o subscript con 
pitch condensado y una in- 
terlínea de 6/72 de pulgada, 
se consigue la letra más pe- 
quefia posible, que nos per- 
mite imprimir en un folio 
120 líneas de 136 caracte- 
res; aunque hará falta una 
lupa para leerla. 

Tachado: es una forma de 
impresión muy poco frecuen- 

tey de escasa utilidad. Con- 
“siste en imprimir mantenien- 
do activada la aguja central, 


“con lo que los caracteres 


quedan tachados. Son muy 


| pocas las 'impresoras que 


admiten esta posibilidad. 
Expandido: consiste en 

“imprimir dos veces cada co- 

lumna de puntos mantenien- 


mm to 



























do el mismo pitch, con lo 
que los caracteres quedan 
el doble de anchos. Existe 
un comando para activarla, 
otro para desactivarla y un 
tercero que la activa sólo 
para la línea en curso (has- 
ta que se reciba un CR). 
Double-Strike: este es uno 
de los dos modos de conse- 
guir letra «negrita»; se impri-. 
me en dos pasadas con un 
ligero desfase vertical. 
Emphasized: el otro mo- 
do de conseguir «negrita»; 
se imprime en una sola pa- 
sada, pero cada columna se 
imprime dos veces (duplican- 
do la frecuencia de las agu- 
jas para no aumentar el an- 
cho), con lo que se consi- 
gue un ligero desfase hori- 
zontal. Es posible combinar 
ambos efectos para obtener 
una letra «supernegrita». 
No todas las posibilidades 
son compatibles entre sí. 
Muchas impresoras no ad- 
miten la negrita si se está. 
trabajando en comprimido; | 
otras no admiten el expandi- 
do en modo NLQ. En general, | 
conviene tener en cuenta 
las posibles incompatibili- | 
dades al disefiar un progra-. 
ma que haga uso de las dis- |. 
tintas formas de impresión. | . 
Aquí terminamos el estu- 
dio sobre impresoras matri- |. 
ciales de agujas. Confiamos | | 
en que resulte útil a todos | 
los lectores para tomar con- . | 
achado Ag 
desconocidos. “4 
partir de ahora, esperamos | | 
que nadie utilice su impreso- | | 
ra sólo para sacar jp ) pri 
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"RESUMEN 42 FASE DE 


“1/05 JUSTICIEROS DEL SOFTWARE" 


La cuarta y última fase de «Los Justicieros del Software» ha llegado a su fin. Esta 
semana os presentamos las notas medias obtenidas por cada uno de los programas 
que han tomado parte en dicha fase, la cual, como veis, ha estado dominada en la 

práctica totalidad de sus apartados por «The Sentinel», de Firebird. 
En el próximo número os facilitaremos el resumen de todo el afio, de donde 
saldrán seleccionados los juegos que podrán optar, mediante vuestras votaciones, a 
alcanzar los premios en las diferentes categorias. 
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Gráficos: 6,8 
Movim.: 5,6 
Sonido: 3,5 
Pantalla de 
presenta- 

ción: 7,1 
Originalidad: 6,8 
Argumento; 5,7 
Valoración global: 6,2 
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TRILOGY 


Gráficos: 7,1 

Movim.: 6,8 

Sonido: 65 

Pantalla de 
presenta- 

ción: 2,1 

Originalidad: 6,1 
Argumento: 6,6 
Valoración global: 6,6 
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Gráficos: 9,5 

Movim.: 7,1 

Sonido: 8 

Pantalla de 
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ción: 7,7 

Originalidad: 9,3 
Argumento: 8,8 
Valoración global: 8,5 
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Movim.: 

Sonido: 7,5 

Pantalla de 

| presenta- 

ción: 5,8 

Originalidad: 6 

Argumento: 6,2 

Valoración global: 8 


Gráficos: 5,6 

Movim.: 8,1 

Sonido: 5,8 

Pantalla de 
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ción: 4,3 
Originalidad: 7,3 
Argumento: 5,3 
Valoración global: 7,1 


Gráficos: 8,6 

Movim.: 8,1 

Sonido: 7,6 

Pantalla de 

presenta- 

= ción: 6,5 
Otiginalidad: 8,1 
Argumento: 8 
Valoración global: 8,1 


ALTA 
TENSIÓN 


Gráficos: 7,8 
Movim.: 7,6 
Sonido: 7,6 
Pantalla de 
presenta- 
ción: 7,2 
Originalidad: 7,1 
Argumento: 7,6 
Valoración global: 7,7 
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o CORRECAMI- 


Gráficos: 6,8 
Movim,: 7 
Sonido: 7,17 
Pantalla de 

presenta- 


On uinalidad: 7, 1 
Argumento: 7,1 
Valoración global: 7,1 
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Nintendo. Más que un videojuego. 
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Juegos de gran emoción controlados 
por dos microchips que permiten 
disfrutar del sistema a dos personas 
simultáneamente. Deportes, acción y 
series programables. Una gran 
variedad de opciones de 

diversión en constante E 
desarrollo, 
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ANGEL ANDRÊS 


Por estas fechas, la avalancha de novedades hace que 
os encontréis en las estanterias de las tiendas 
especializadas tantos programas, que, seguramente, no 


sabréis por cuál decidiros. Para ayudaros en ello, hemos 


realizado el siguiente informe en el que os presentamos 
muchos de los programas que podréis adquirir desde 


ahora hasta los primeros meses del 88. 


Para que podáis acceder mejor a la 
información que necesitáis, hemos di- 
vidido las novedades por cada uno de 
los tipos diferentes de juegos os faci- 
litaremos ligeramente el proceso de 
selección. 


ARCADES 


En este campo es en el que vais a 
encontrar mayor número de proble- 
mas, ya que las últimas tendencias de 
programación tienden a preocuparse 
por una mayor adicción y, desde lue- 
go, este tipo de juegos son los autén- 
ticos creadores del concepto de adic- 
ción. 

Piranha, que parece asentarse cada 
vez más con pocos, pero buenos pro- 
gramas, nos presenta algunas de sus 
últimas producciones. 

«Judge Death», en el que el protago- 
nista, el juez Anderson, debe enfrentar- 
se a unos criminales espaciales cuya 
ferocidad tiene aterrada a la población 
de Megacity. Tras vencerlos en la Tie- 
rra, deberás acabar con ellos en su pla- 
neta de origen: Deathworld. 

Para cambiar de escenario radical- 
mente, Piranha también nos presenta 
«Gunboat», en el que deberemos ma- 
nejar una lancha rápida que debe pe- 
netrar por un complejo laberinto de ca- 
nales destruyendo cualquier buque 
enemigo a su alcance. 

Pero quizás lo más atractivo de las 
novedades arcade de esta existosa ca- 
sa inglesa, lo constituya el hecho de 
conseguir traer a nuestras pequefias 
pantallas a uno de los personajes de 
dibujos animados más famosos: «El 
oso Yogi». En esta ocasión, Yogi debe- 
rá rescatar a su amigo Bubu que ha de- 
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saparecido en misteriosas circunstan- 
cias. 

«Implosion», de Cascade Games, es 
otro de los programas que van a inva- 
dir nuestras pantallas próximamente. 
Se le puede incluir dentro de los típi- 
cos programas en los que acabas con 
dolor de dedos, por la innumerable 
cantidad de disparos que hay que rea- 
lizar para conseguir sobrevivir duran- 
te un rato. Excepcional movimiento y 
gran adicción son dos de sus más des- 
tacadas características. 

CRL, aparte de su censurado «Jack 
the Ripper», nos presenta dos adicti- 
vos y graciosos programas que modi- 
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fican dos de los subgéneros que más 
aceptación poseen entre los usuarios: 
los simuladores de combate entre dos 
personajes y los arcades de habilidad 
«machaca-ladrillos». En «Ninja Hams- 
ter», que corresponde al primero de los 
dos subgéneros citados, deberás pe- 
learte con una serie de hamsters, ex- 
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pertos en el combate cuerpo a cuerpo, 
hasta alcanzar el título de Ninja. Los 
gráficos son de lo más gracioso que 
hemos visto últimamente y la realiza- 
ción final conforma un producto con 
el que está asegurado el entreteni- 
miento. «Ballbreakern», se engloba den- 
tro de los programas que han seguido 
la técnica de programación utilizada 
en «Arkanoid», es decir, destrozar un 
muro de ladrillos a base de impactos. 
Pero en «Ballbreaker», aparte de la ob- 
via sustitución a nivel gráfico, se han 
incorporado algunas innovaciones con 
respecto a la idea original. 

Los responsables de GO!, el nuevo 
sello de U.S. Gold, parecen haber de- 
cidido invadir el mercado con produc- 
tos de lo más variado. Así, «Ramparts» 
nos traslada a la Edad Media, en la 
que, como valientes caballeros que so- 
mos, deberemos dedicarnos al noble 
deporte de demoler los castillos de los 
enemigos de nuestro soberano. «Bra- 
ve Star», desarrollado en una época 
que bien parece ser una mezcla de fu- 
turo y pasado, tiene como protagonis- 
ta al Marshall del mismo nombre, que 
debe rescatar a Shamen, un misterio- 
so y místico indio, que ha sido secues- 
trado por el malvado de turno. 

Por su parte, U.S. Gold nos presen- 
ta una nueva conversión de máquina 
de videojuegos: «Rygar». En este pro- 
grama, cuya acción se desarrolla 4,5 
billones de afios después de la crea- 
ción de la Tierra, adoptaremos el rol de 
Rygar, un legendario guerrero, cuyo 
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único fin es destruir la tiránica dictadu- 
ra de Dominator, para lo cual se enfren- 
tará a todo tipo de asquerosas criatu- 
ras que están a las órdenes del tirano, 
a las que deberá vencer y eliminar. 

Otra de las más importantes noveda- 
des que nos presenta U.S. Gold, es la 
conversión de una máquina que está 
haciendo furor en las calles. Hablamos 
de «Out Run», el conocido simulador 
de Ferrari descapotable que alcanza 
velocidades de vértigo por carreteras 
en las que los peligros son continuos. 
Con estas activas cualidades, estamos 
seguros que este programa se va a 
convertir en uno de los éxitos más ven- 
didos de la historia del software. 

«Gauntlet Il», secuela de la existosa 
conversión labaríntica de la máquina 
de videojuegos Atari, vuelve al ataque 
con los mismos cuatro personajes pro- 
tagonistas, pero con más y mejores de- 
corados. 

Activision sigue tan «activa» como 
siempre y nos presenta, cómo no, una 
conversión de una popular máquina de 
videojuegos de Bally Midway; «Rampa- 
ge» es el título, y los protagonistas son 
tres imitadores de King Kong, cuyo úni- 
co objetivo es causar el terror demolien- 
do todos los edificios a su alcance. La 
posibilidad de jugar tres personas si- 
multáneamente y unos gráficos bas- 
tante conseguidos hacen de «Rampa- 
ge» un adictivo producto de notable 
calidad. 

Sila originalidad de este arcade no 
es excesiva por ser una conversión de 
máquina de videojuegos, otro de los pró- 
ximos productos de Activision, «Galac- 
tic Games», posee esta característica 
en abundancia. Siguiendo el tradicio- 
nal esquema de los simuladores depor- 
tivos se ha elaborado un juego en que 
cada una de las diferentes pruebas 
son a cuál más divertida. Así, debere- 
mos correr contra unos rapidísimos 
gusanos, lanzar nuestra propia cabe- 
za lo más lejos posible, etc. En resu- 
men, gracia y originalidad a raudales. 

Los suefios eléctricos de «Electric 
Dreams», se han materializado en dos 
lanzamientos: «Super Sprint», nueva 
conversión de máquina de videojue- 
gos, en la que pueden competir dos co- 





rredores contra el tiempo que se con- 
cede para cada uno de los diferentes 
circuitos, y «Firetrap», en el que un cu- 
riosísimo bombero debe rescatar a los 
vecinos de un rascacielos en llamas 
mientras evita todos los objetos que 
caen de pisos superiores y cualquier 
llamarada al explotar algunas de las 
ventanas. 

Ocean no es que tenga previsto un 
lanzamiento para estas próximas fe- 
chas, sino una avalancha de ellos. En 
el capítulo arcade cabe destacar: 
«Psycho Soldier», segunda aventura de 
la princesa protagonista de «Athena» 
en la que debe rescatar a un amigo por 
una serie de fantásticos y peligrosos 
mundos. «Gryzor», una conversión de 
una máquina de Konami, en el que una 
valiente pareja de comandos debe des- 
cubrir lo ocurrido en la base aliada si- 
tuada en el planeta que da nombre al 
juego. Acción y emoción son los ingre- 
dientes de este adictivo juego. 

Con el mismo origen, es decir, con- 
versión de una máquina Konami, 
Ocean nos presenta «Combat School», 
en el que deberemos superar una se- 
rie de pruebas para demostrar que es- 
tamos cualificados para cualquier tipo 
de combate. «Mad Balls», que utiliza 
como protagonistas a unos juguetes 
muy populares en el Reino Unido, es 
un arcade de «pelotas» con un disefio 
bastante original y un adictivo desarro- 
lo. 

Uno de los lanzamientos con más 
posibilidades de éxito de esta casa de 
Manchester es «Platoon», basado en la 
«oscarizada» película de Oliver Stone. 
Nuestra misión en este juego será la 
de sobrevivir el máximo tiempo posi- 
ble, al igual que el protagonista del 
existoso film. 

«Rastan», otro de los típicos héroes 
musculosos, bondadosos, valientes y 
además rey, se enfrenta a todo un fan- 
tástico y agresivo mundo en el que la 
supervivencia no es sólo un objetivo, 
sino una necesidad imperiosa. 

System 3, creadora del «Internatio- 
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nal Kárate», nos presenta ahora una 
nueva versión de este juego: «Interna- 
tional Kárate +». En él, aparte de mo- 
dificarse y mejorarse los escenarios, 
se han introducido nuevos golpes y al- 
go tan innovador como la presencia de 
tres luchadores diferentes en pantalla, 
lo que le configuran como uno de los 
mejores simuladores de combate que 
hemos visto hasta el momento. 

Para que los adictos al combate no 
piensen que éste es el único lanza- 
miento de esta casa inglesa, también 
nos presentan su «Bangkok Nights», 
espectacular arcade basado en la cu- 
riosa adaptación thailandesa del bo- 
xeo en la que valen todo tipo de gol- 
pes, patadas y cabezazos. 

Hewson, del que desde su existo 
«Exolon» no habíamos tenido noticias, 
vuelve a la actualidad con «Nebulus» 
un originalísimo arcade de John Phi- 
lips, autor de «Impossabal|», en el que 
controlamos a un curioso personaje 
del que destacan sus enormes ojos, y 
cuya misión es la destruir unas miste- 
riosas torres que han sido construidas 
en el fondo del mar. 

Konami, bajo su propio sello de soft- 
ware, nos presenta dos conversiones 
de notable adicción y popularidad: 
«Jackal», en la que un comando de 
cuatro personas, utilizando como ve- 
hículo un jeep ligero, debe enfrentar- 
se a todo un ejército, y «Salamander», 
secuela de «Némesis» y con un desa- 
rrollo excesivamente semejante a éste, 
incluyendo algunos cambios gráficos 
y manteniendo el mismo nivel adictivo. 

Por su parte, Melboume House vuel- 
ve a la carga después de haber sido 
comprada por Mastertronics, con un 
divertido arcade del equipo de progra- 
mación Beam Software, creadores de 





«Asterix y el Caldero Mágico» e «ins- 
pector Gagdet». En «Street Hassle», un 
macarra de barrio será nuestro prota- 
gonista, y con él deberemos cruzar las 
calles de un barrio en el que a las an- 
cianitas les ha dado por liarse a para- 
guazos con todo el mundo, con lo que 
resultan realmente peligrosas. 

Epix nos presenta un original com- 
pendio de pruebas deportivas, «Califor- 
nia Games», cuyo único punto en co- 
mún son el escenario en el que se de- 
sarrollan: las playas californianas y 
sus aledafios. Podremos competir en 
surf, monopatín, pruebas de destreza 
a los mandos de una bicicleta BMX, 
patinaje, lanzamiento de disco, etc. 

Gremlin Graphics afiade a su ya lar- 
ga lista de éxitos, el lanzamiento de 
«Alternative World Games», un progra- 
ma a mitad de camino entre un simu- 
lador deportivo serio y un graciosísimo 
arcade. Carrera de sacos y lanzamien- 
to de botas son algunas de las diverti- 
das pruebas que componen este sin- 
gular programa. 

«Flying Shark», arcade de acción de 
Firebird, es otra de las nuevas conver- 
siones que invadirán nuestro mercado 
próximamente. Teniendo como único 
fin la adicción a producir, nuestro parti- 
cular «tiburón volador» debe destruir a 
todos los enemigos aéreos o marítimos 
que pueda, lo cual no es nada fácil. 

Por último, no podíamos olvidarnos 
de una de las casas más especializadas 
en juegos arcade: Elite, cuyos dos pró- 
ximos lanzamientos, «Buggy Boy» y 
«Thundercats», van a hacer las delicias 
de los adictos. Este último, basado en 
una popular serie de televisión inglesa, 
tiene como protagonista a un ser mitad 
felino, mitad hombre cuyo movimiento 
en pantalla puede asombrar a muchos. 
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«Buggy Boy», nueva conversión de má- 
quina de videojuegos, en la que debe- 
remos controlar un buggy por peligro- 
sos y desérticos escenarios. 


VIDEOAVENTURAS 


Este género, junto con el arcade, 
copa la producción de las casas de 
software y, aunque últimamente se ha 
visto relevado de la primera posición, 
las novedades que se aproximan le 
pueden devolver las condiciones per- 
didas. 

Abriendo fuego, Rainbird, bajo el se- 
Ito Beyond, nos introduce en la tierra 
de la libertad donde los sefiores de las 
sombras se están introduciendo para 
dominarla. «Dark Sceptre», título del 
programa, es una de las nuevas mara- 
villas del mago de la programación Mi- 
ke Singleton autor, entre otros, de los 
programas que componian la trilogia 
«The Lords of Midnight». Saliéndose 
un poco de su estilo habitual de ma- 
nejo por inconos o frases cortas, «Dark 
Sceptre» incorpora la posibilidad del 
manejo tradicional de personajes, que 
en esta ocasión poseen un tamafio 
considerable. 

Gremlin nos ofrece tres programas 
de muy diferente concepción, «Basil, 
the Great Mouse Detective», videoaven- 
tura de estilo tradicional que tiene co- 
mo protagonista al famoso personaje 
de Walt Disney Productions, y «Mask 
Il», segunda entrega del grupo de aven- 
tureros que se esconden tras una más- 
cara de curiosas cualidades. En los 
dos hay un factor común: la dificultad, 
mientras que en el último, el desarro- 
lo y la acción nos recuerdan mucho al 
estilo utilizado por los programadores 
de Dinamic en su «Army Moves». El ter- 
cero de la lista es «Masters of the Uni- 
verse», adaptación de la película del 
mismo nombre basada en las aventuras 
y desventuras de He-Man y Skeletor, 
cuyo origen proviene de los juguetes 
del mismo nombre. 

incentive Software nos presenta 
«Driller», una aventura multiescenario 
que introduce un nuevo sistema de 
programación (Freescape) por el cual 
se han logrado tanta variedad y canti- 
dad de escenarios, cerca de 4 billones 
(con «b» de muchos, perdón de bastan- 
tes). Aburrimiento imposible y un ma- 
nual de 32 páginas acomparfian a este 
éxito que de momento no sabemos si 
se distribuirá en Espafia, aunque seria 
una pena que un programa de esta ca- 
lidad sólo sea disponible mediante el 
pesado sistema de pedido por correo 
a Inglaterra. 

«Knightmare», una serie televisiva in- 
glesa de terror, ha dado origen a un pro- 
grama del mismo nombre, aunque no 
tan terrorífico. Este programa mezcla 
de arcade de habilidad y aventura con- 
versacional, incorpora unas caracterís- 
ticas por las que puede atraer a los ju- 





gadores de ambos géneros. Gráficos 
de gran calidad y complicado desarro- 
lo son dos de los ingredientes que te 
pueden invitar a vivir esta «pesadilla». 

Mastertronic ha versionado para 
Spectrum la existosa videoaventura de 
Commodore «Flash Gordon», de la que 
ya podéis imaginar el protagonista. Es- 
te famoso héroe del cómic, debe sal- 
var al mundo en sólo 20 horas, por lo 
que os podéis imaginar que la cosa no 
va a ser nada fácil. 

Ocean, una de las casas más espe- 
cializadas en este tipo de programas, 
presenta dos complicados y prestígio- 
sos programas: «Phantom Club» y 
«Where Time Stood Still». El primero de 
ellos, programado por Dusko, autor de 
«Movie», se desarrolla en el más puro 
estilo tridimensional. Tiene más de 500 
pantallas y su complejidad se basa en 
el número de enemigos y lo fácil que 
resulta perderse. La segunda videoaven- 
tura, disefiada por Denton Design, se 
desarrolla en una zona por la que el 





tiempo ha permanecido inmóvil desde 
hace miles de afios. También pertene- 
ce al estilo tridimensional y en ella de- 
bes controlar a cuatro personajes, lo 
cual no resulta excesivamente sencíillo. 

Pero para sencillez, «Through the 
Trap Door», segunda aventura del 
monstruo Berk que en esta ocasión va 
a desear no haber acabado la prime- 
ra. Boni, su amo, es secuestrado por 
un extrafio personaje que se le lleva a 
los mundos ocultos tras la trampilla. 
Berk, acompafiado de Drutt, deberá re- 
correrios en su búsqueda. Dificultad 
como hemos visto pocas es la mayor 
atracción junto con la calidad gráfica, 
de este último programa de Don Pries- 
tley. 

Pero Piranha, no sólo nos presenta 
estas nuevas desventuras de Berk, si- 
no también nos introduce en los bas- 
tidores del deporte futbolístico. Unas 
horas antes de un importante partido 
es secuestrado el equipo de fútbol 
Melchester Rovers. Sólo «Roy of the 
Rovers», es el indicado para resolver 
este misterio a tiempo. 

Bubble Bus nos traslada al «Fifth 
Quadrant», aventura multirrol en la que 
cuatro robots deben explorar y hacer 
el mapa de la nave «Orion». Multitud 
de escenarios por visitar y gran núme- 
ro de enemigos a incordiar son dos de 
los detalles más importantes de esta 
videoaventura. 

«Capitán América in Doom Tube of 
Dr. Megalomann», es el largísimo título 
de esta primera incursión del superhé- 
roe de cómics en el campo de los or- 
denadores, bajo el sello de GO! En 
esta aventura, el Capitán América de- 
berá encontrar y destruir un misil que 
se encuentra en un silo del desierto ca- 
liforniano. La amenaza y el peligro es 
lo suficiente grande para que la rapi- 
dez con la que debemos realizar la mi- 
sión sea notable. 

«Wizard Warz», una mística y mági- 
ca aventura en mundos tan peligrosos 
como fantásticos, es el segundo títu- 
lo que nos presenta GO! Mezcla de ar- 
cade, por la visualización en pantalla 
y control por parte del jugador de las 
luchas personales, y de aventura, por 
el manejo de iconos, «Wizard Warz» 
desarrolla una guerra mágica en la que 
sólo puede haber un único supervivien- 
te, y ése tienes que ser tú. 


SIMULACIÓN 


Este género, de poca aceptación se- 
gún algunos y mucha según otros, pre- 
senta interesantísimas novedades que 
pueden dar muchas horas de entrete- 
nimiento a los aficionados. 

Ocean abre el camino con su segun- 
da parte del simulador de fútbol más 
vendido en la historia del software, 
«Match Day ll». En esta ocasión se han 
incorporado mejoras de movimiento y 
opciones existentes en la anterior en- 
trega. El nivel gráfico y sonoro se ha 








conservado idéntico, pero no cabe des- 
merecer que las innovaciones son lo 
suficientemente sustanciales como 
para que el éxito de esta segunda par- 
te sea igual o mayor que el de su pre- 
decesor. 

Por su parte, Martech ha decidido 
aprovechar la popularidad y éxito del 
actual subcampeón mundial de fórmu- 
la uno, Nigel Mansell, para lanzar su 
simulador deportivo «Nigel Mansell's 
Grand Prix». En él se incorporan de- 
talles como la inclusión de una com- 
putadora de abordo que controla la 
velocidad, el consumo, los kilómetros 
recorridos, etc., espejos retrovisores, 
esenciales a la hora de los adelanta- 
mientos, etc. En resumen, un comple- 
to simulador de coche de fórmula uno, 
con el que más de uno aprenderá que 
no es tan fácil conducir un bólido. 

Cascade Games nos presenta tam- 
bién otra segunda parte: «Ace 2». El 
éxito de la anterior entrega de este si- 
mulador de vuelo ha obligado a la casa 
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inglesa a mejorar las posibilidades del 
programa original. Las mejoras introdu- 
cidas son desde la posibilidad de dos 
modelos diferentes de avión, dependien- 
do de la habilidad y gusto del piloto. 
«Ocean Conqueron es el primer lan- 


zamiento de Hewson, por medio de 
Mastertronic, de la serie barata de es- 
ta prestigiosa casa inglesa. La base 
del programa es la simulación de un 
submarino en tiempo real. Los gráficos 
no son excesivamente atractivos, pe- 
ro las opciones son de lo más variadas 
y completas. 

U.S. Gold, no podía olvidarse de con- 
vertir algún simulador de máquina de 
videojuegos. Este es el caso de «720º», 
un simulador de monopatín dentro de 
una competición en la que tienes que 
demostrar toda la habilidad que po- 
sees para manejar tus cuatro ruedas. 
Basado en la máquina original de Ata- 
ri, «720º» posee una calidad y realis- 
mo excepcionales y está Ilamado a ser 
uno de los éxitos de la temporada. 

Por supuesto, Micro Prose, la casa 
especializada en software de simulación, 
no podía escaparse de esta relación. 
«Gunship» es su último y complicado 
lanzamiento, en el que la simulación 
se acerca tanto a la realidad que es di- 
fícil diferenciarlas. Soberbios gráficos 
en tres dimensiones, un complejo pa- 
nel de controles y armamento son al- 
gunas de las características del pro- 
grama. 
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Gremilin Graphics, al igual que Mar- 
tech con Nigel Mansell, ha aprovecha- 
do la figura de Gary Lineker, jugador 
que milita actualmente en las filas del 
F.C. Barcelona y de gran popularidad 
en el Reino Unido por sus actuaciones 
con la selección nacional inglesa, pa- 
ra lanzar un simulador de fútbol. De ca- 
racterísticas muy semejantes a los ya 
existentes, incluye la posibilidad de 
controlar la estrategia a seguir en el 
encuentro como si fueras el entrena- 
dor del equipo. «Gary Lineker's Super 
Star Soccer» no es todo lo novedoso 
que se podria desear, pero alcanza una 
calidad gráfica y adictiva bastante no- 
table. 

Pero no sólo el fútbol es simulado 
por Gremtlin, sino también el ciclismo; 
«Tour de Force» es el título de este pro- 
grama en el que deberemos luchar por 
el significativo maillot amarillo que in- 
dica nuestra superioridad. Buen movi- 
miento y un tema muy atractivo son al- 
gunas de las características de este 
programa. 


ESTRATEGIA-TRADICIONAL 


Hemos englobado bajo este epígra- 
fe a cuatro programas de muy diferen- 
tes características entre sí, pero que 
se salen de las anteriores clasificacio- 
nes. 

Así con «The Armaggedon Man», 
de Martech, nos sumergiremos en el 
control de una red, formada por las lla- 
madas Naciones Nucleares, de la que 
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depende el destino del mundo. Estas 
naciones, en número 16, han alcanzado 
una potencia nuclear tan semejante 
que sólo esta red es capaz de contro- 
lar cualquier tipo de posible agresión 
así como las relaciones entre ellos. Ba- 
sado en un manejo por iconos muy 
sencillo, la aventura es de lo más com- 
pleja y se pueden pasar horas muy 
agradables controlando el destino de 
una humanidad que cava poco a poco 
su propia tumba. 

«Guadalcanal», de Activision, nos 
traslada a la Segunda Guerra Mundial 
en la que viviremos la famosa batalla 
del mismo nombre entre la flota impe- 
rial japonesa y la norteamericana. Es- 





te wargame de características muy se- 
mejantes a todos los existentes has- 
ta ahora incorpora algunas novedades 
como la posibilidad de jugar con tres 
posibles escenarios, no físicos, ya que 
la batalla se desarrolla siempre en 
el Pacífico, sino de carácter estratégi- 
co. Es decir, lo único que se cambia 
es la situación de cada una de las flo- 
tas, siendo el tercero el de mayor difi- 
cultad para cualquiera de los dos ban- 
dos. 

Gremlin Graphics nos presenta su 
«Compendium» de juegos de azar ca- 
seros. Podremos disfrutar del anti- 
guo juego de la escalera, en la que 
parte de ella tiene vida y los peligros 
son bastante más reales que en el jue- 
go de mesa. Variedad y diversión, ob- 
jetivos fundamentales de este progra- 
ma. 

«Scruples» es la adaptación por par- 
te de Leisure Genius, especialistas en 
el campo de los juegos de mesa (Scrab- 
ble de Luxe, Cluedo, Monopoly), del fa- 
moso juego en el que la moral y la per- 
sonalidad de cada uno pueden ser des- 
cubiertas poco a poco. En esta versión 
de ordenador, el jugador puede enfren- 
tarse con 64 jugadores diferentes ca- 
da uno de los cuales posee ideas pro- 
pias muy semejantes y opuestas a las 
tuyas. 





Está bastante claro que con este pa- 
norama que nos espera en las próxi- 
mas fechas, a cualquiera le puede cos- 
tar sangre, sudor y lágrimas elegir en- 
tre los muchos juegos que encontrará 
en su tienda favorita. 

Hemos intentado aclararos un poco 
esa posible elección y, aunque no sa- 
bemos si lo habremos conseguido, lo 
que sí podemos asegurar es que infor- 
mación sí os hemos dado. Y no poca 
precisamente. 


iFeliz Navidad y adictivo Afio Nue- 
vo! 








FR Ad 


SC PS 


o du 













e Po | ! . | 
dio júte j asi dt alle 
et + e nl | sal ND , 

He fes = ms Aa “ " ! 








li PRE, ' 
ni ia ) l 


AT 
f! . Wii 






uh À = ne á Hipaticpatiio 
“Ponchiel pes Emi ersonada 













sho o Cas áloe Sabitual e dd ) (DejcadEs 
arreglista y. orador “40 LET. 

de esta sección, Francisco Villa, Lair gaia estrtagcancac 
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1 s8,8648 28:84 844 5,499 
sit ss; E Os animamos a que tecleéis 
16 bat Siga. 654541188 este truco que nos envia Manuel 
Ê eta 148 jet dio, é 856 2,10,9, Matas, de Guipúzcoa, para que le 
18,8,2 deis la interpretaciôn que querais, Estamos convencidos de que 


porque cuando lo probamos le 
dimos todas las vueltas que 
pudimos y nos quedamos igual 


rutina que publicamos, rutina que 

modificáis o mejoráis y, en 

: algunas ocasiones, las dos cosas. 

que estábamos, por lo que le Pues bien, éste es el caso de la 

hemos colocado este poco original que publicamos bajo el epígrafe 

título. de «Volcado de Pantallas», que 
BORDER 6: PAPER O: INK 5 ahora ha sido modificada por 


FOR A=1 TO PI*53 STEP 4 Francisco José Blázquez, de 
PLOT 125,2: DRAW -125,2+A Barcelona. 


- t+ - Ê 
eimpeded da DRA “ado go En ella ha introducido la 


FOR B=2 TO P1*53 STEP 5 posibilidad de variar la velocidad 
PLOT 125,2: DRAW -25,2+B de presentación en el archivo 
dr e 25,2: DRAW 25,2+B visual mediante un sencillo poke 
FOR C=1 TO PI*7 STEP 4 que se incluye en el listado. Es 
conveniente que el valor que se 


PLOT 125,75: DRAW 125,75+C 
PLOT 125,75: DRAW -125,75+€ introduzca sea mayor de 80 para 


NEXT € oder apreciar bien el efecto. 
PLAY "ala2a3blb2b3clc2c3dld p p 


2d3e1e2e3f€1f2f3glg2g3JalaZa3" 
150 PAUSE 90 
160 GO TO 140 


La rutina está ubicada en el 
Buffer de impresora y tiene una 
longitud total de 29 bytes. 





10 LOAD ““'CODE 
20 FOR n=23296 tô 23324 
30 READ à: POKE NEXT 

40 DATA 17,255, 99/33,65, 188,1, 
0,27,126,1 

42 DATA, 205, 22,91,43,27,11,121 
1176, 32 

44 BATA* 301, 197,6,255,16,254,1 


2 
| 50 INPUT “VELOCIDAD (5090-255): 


“60 POKE 23320 
70 CLS : RANDOM IZE USR 23296 











18 ORG 23296 
% LD DE,23295 
E LD HL,46911 
“a LD BC,6912 
5% BUCLE LD AstHL) 
ss LO (DE,A 
Ana Rosón, de Vizcaya, nos A a! FA 
envia estas dos composiciones es Ee 
para que disfrutéis de las a dida 
posibilidades sonoras del +2 y 18 LO As 
+3. 128 OR 8 
138 JR NZ,BUCLE 
10 LET T$="T100" o nf 
20 LET A$=T$+"05N3ee5a 3b&CDSHD 156 PINGA PUGA DC 
JE&EE5SG3F&EHDSEISAFESEEDSEDSDICA sh O BSS 
DCSb3e5C3bSa 34&bC5SHC3ID&aaSEIC&DC 178 BUC OND BIC 
S|CIdECDSE3E SEESEIDEDSDb3a GEESE3D o di 
&DCSb3a&a gba3b5C3d5ES34" a Et 


30 LET b$="04N3&&( (aEE)) (aFF)( 
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Primitivo DE FRANCISCO 


Ya sólo queda realizar el montaje del dispositivo 
que aquí proponemos para poder intercomunicar 
dos Spectrum entre sí. Con él ya no será 
necesario recurrir al transporte mediante cinta de 
cassette, hasta ahora, el único sistema común 
entre ellos. 

La velocidad de transmisión será, en principio, la 
habitual del cassette, pero con software adicional 
se podrán conseguir velocidades similares a las 
que se obtienen con el sistema turbo. 


A la hora de proceder al montaje de 
nuestro aparato, el primer paso será ad- 
quirir la totalidad de los componentes, 
incluida la caja de aluminio, según la lis- 
ta de materiales que os ofrecimos la se- 
mana pasada. Todos los componentes 
son fáciles de encontrar y de bajo cos- 
to; únicamente la tarjeta de circuito im- 
preso habrá de construírsela uno mis- 
mo, basândose en el dibujo de la cara 
de pistas a tamafio real que incluíamos 
también en el número anterior de Ml- 


a 


É. 





2) 4 


V 








CROHOBBY. Cara de pistas de la tarjeta. A la izquierda  biar sus patas y apartarlas con la ayu- 
Los taladros serán de 1 mm, excepto un pequefio disipador para el 7805. 4a de unos alicates a la distancia exigi- 
los de IC1, IC2, CNU, JACK1, JACK2 e da por los taladros. El conmutador CNU 
IN ALIM. que serán de 1,25 mm aproxi- irá soldado a tal altura que permita ser 
madamente. manipulado a través de la perforación de 
Para el montaje hay que guiarse por la tapa de la caja. 
la figura de la cara de componentes. Los — Los JACK 1 y 2 son del tipo estéreo, 
condensadores C7 y C8 se colocarán generalmente no hay muchos modelos 
con el cuerpo pegado a la placa como para circuito impreso, por lo que su co- 
se muestra en la figura respetando siem- e A R locación de pines no es universal. De no 
pre la polaridad; esto evitará que su ex- N N N au dat? encontrarlo en la tienda habitual siem- 
cesiva altura impida colocar la tapa de pre se puede recurrir al modelo cablea- 
la caja. También IC1 e IC2 irán pegados EA do, el cual se fija directamente en la caja 
a la placa y atornillados para favorecer | y se cablea hacia la placa, para ello ayu- 
la disipación a través de la superficie de daros del esquema eléctrico y repasar 
cobre de la placa, aunque también se le con atención el trabajo porque un error 
puede atornillar algún pequefio disipa- La tarjeta ya instalada en su caja. aquí haría que no funcionase absoluta- 
dor de aluminio como se ve en la foto- mente. 
grafía por la parte inferior de la placa, En cuanto al conector de entrada de 
pudiendo ser que para IC2 haya que con- alimentación hemos utilizado uno que, 
formar las patas según la variante ad- si bien no es específico para circuito im- 
quirida. Para ello lo mejor será desdo- preso, suele hallarse fácilmente. En es- 
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te tipo de componentes existe mucha 
variedad de modelos por lo que es difi- 
cil adaptarse a uno concreto a la hora 
de disefiar la placa. La solución dada se 
ve en las fotografias. Consiste en soldar 
a la placa el rabillo central y los latera- 
les mediante un hilo, que puede ser el 
extremo residual de las resistencias. De 
esta forma queda suficientemente soli- 
dario a la placa, aunque si se prefiere 
también puede atornillarse a la caja por 
las dos perforaciones de los extremos. 

Los condensadores de tántalo tienen 
polaridad, al igual que los electrolíticos, 
ésta ha de ser respetada para evitar 
cualquier accidente indeseado, pues 
suelen reventar bajo condiciones adver- 
sas. 

El taladro de los potenciómetros se- 
rá de aproximadamente 11 mm. El cuer- 
po de éstos quedará por la cara de las 
pistas y se fijarán mediante sus respec- 





Cara de componentes. Véanse los detalles 
comentados en el texto. 


Detalle de los jacks, conmutador y 
alimentación de nuestra placa. 


tivas tuercas. El paso siguiente será sol- 
dar los terminales de los potencióme- 
tros a la placa aprovechando también 
los extremos residuales de las resisten- 
cias y condensadores ya soldados. El hi- 
lo atravesará cada uno de estos termi- 
nales y la perforación respectiva en la 
placa que se encontrará en la vertical de 
cada uno de estos terminales. 

A la placa hay que ponerle también 
cuatro separadores metálicos por la ca- 
ra de componentes para que ésta que- 
de a una distancia concreta del fron- 
























es RAS 


se 


SPECTRUM 1 


“SPECTRUM 2 


Dos Spectrum están unidos vía serie mediante las tomas MIC y EAR. 





Aspecto de la caja una vez montada y el 
cometido de cada uno de sus mandos y 
tomas. 
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it ENTRADA 
ENTRADA 
Egito + 
SERIE 
SERIE 


Las tomas JACK1 y JACK2 son entrada o salida según la posición del conmutador de la parte superior de la caja. 





os 


1 | ENTRADA 
SALID 
ENTRADA RP 
SERIE 


tal al cual quedará fijado (ver fotos ad- rior y las tomas de jacky alimentación rencia de cómo hacer esta operación 
juntas). por el lateral, las fotografias que acom- que, repetimos, es algo artesanal aun- 

Por último, en la tarjeta hay que sol- pafian al texto pueden servir como refe- que opcional, al igual que el material de 
dar dos hilos de alimentación en los 
puntos marcados + y — con la inscrip- 
ción OUT. Por aquí saldrá la tensión de 
alimentación hacia uno de los ordena- 
dores, por tanto en el otro extremo hay 
que poner una clavija de alimentación 
en continua sin olvidar que el terminal 
central es negativo y el del exterior po- 
sitivo. 


ENSAMBLAJE 
Y PUESTA 
EN MARCHA 


Tras montar los componentes en la 
placa hay que proceder a su ensambla- 
do en la caja de aluminio. Ésta es, qui- 
zá, la operación más laboriosa, aunque 
si se desea se puede prescindir de la ca- 
ja a costa claro está de sacrificar el as- 
pecto estético exterior. La caja hay que 
mecanizaria tomando medidas de don- 


de se hallan los separadores, potenció- ' Posiciones relativas aproximadas de los distintos potenciómetros, según el model 
metros y diodos LED por la cara supe- ordenador que actúa do emisor (ver texto). ns , según el modelo de 
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SALIDA 
9V 





SPECTRUM GOMAS 
SPECTRUM PLUS | 
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Cables a efectuar para comunicarse entre nuestro dispositivo y cualquiera de los modelos de Spectrum. 


la caja podría ser de plástico si ello re- 
sultase más cómodo de mecanizar. 

Los potenciómetros Ilevan sendos bo- 
tones para facilitar su manipulación. Pa- 
ra colocarlos habrá que cortar los ejes 
a la distancia más apropiada de modo 
que sobresalgan de la tapa. Rotular la 
caja también será opcional, para ello se 
pueden usar letras transferibles y spray 
fijador o cualquier otro procedimiento 
que dé firmeza a los textos al tiempo 
que proporcione cierta estética al apa- 
rato. 

Los cables que unen nuestro dispo- 
sitivo con los ordenadores también hay 
que montárselos según el dibujo adjun- 
to. Dado que en la actualidad existen 
dos tipos de tomas para Spectrum, ha- 
brá que confeccionárselas. Ambas ten- 
drán por uno de los extremos un jack 
macho del tipo estéreo y por el otro se 





bifurcará uno de ellos para acabar en 
jacks del tipo mono. El cable que los une 
será apantallado con dos hilos activos 
en su interior. La longitud del cable no 
es determinante y empiricamente se 
pueden alcanzar varios metros. En el 
jack estéreo la malla se soldará al ter- 
minar más alejado del extremo, los dos 
activos se soldarán a cada uno de los 
hilos activos. En el otro extremo, la ma- 
lla y los activos irán haciendo sendos 
jacks mono. El segundo cable será es- 
téreolestéreo y sus conexiones se efec- 
tuarán entre idénticos terminales sin 
cruzarse. 

Tras haber hecho todas estas manua- 
lidades y una vez repasado redundante- 
mente el montaje y sus soldaduras po- 
dremos aplicarle tensión a la entrada 
hembra desde el alimentador del orde- 


“nador. 


Unir el aparato con dos Spectrum a 
cada una de las tomas de jack. La ali- 
mentación del más próximo se pasará 
por las conexiones de alimentación al 
tiempo que así también se alimenta 
nuestro dispositivo. 


UTILIZACIÓN 


Cada uno de los modelos de ordena- 
dor tienen características ligeramente 
diferentes de ahí la necesidad de recu- 
rrir a los controles de volumen y tonos 
de los que dispone nuestro aparato. 

La figura 3 muestra el detalle de las 
conexiones relacionadas con la posi- 
ción del conmutador de la cara superior 
de la caja. Cuando este conmutador es 
corrido hacia la derecha, la toma JACK2 
se convierte en entrada y la JACK1 en 
salida, por el contrario cuando el con- 
mutador se lleva hacia la izquierda 
JACK1 es entrada y JACK2 es salida. El 
propósito de este conmutador es conse- 
guir interconectar los dos ordenadores 
y seleccionar cuál envia y cuál recibe 
con sólo cambiar la posición del conmu- 
tador sin desconectar cables. La norma 


clave del conmutador es que aquella to- 
ma de jack a la que está desplazado el 
cursor del conmutador es entrada. Na- 
turalmente que como cada uno es esté- 
reo, mientras que una clavija es entra- 
da la otra del mismo jack será salida, pe- 
ro esto no ha de afectar al funciona- 
miento. 

Una vez que todo ha sido conectado 
nos disponemos a transmitir un fichero 
en Basic o en código. En el ordenador 
que envia habrá que teclear: SAVE 
“nombre” o SAVE “nombre” CODE, etc,, 
si son Basic o código respectivamente. 
En el receptor se tecleará LOAD “” o 
LOAD “*” CODE, como en cassette. 
Cuando todo esté listo dar una tecla en 
el ordenador que envia y empezarán a 
aparecer las clásicas rayas horizontales 
en emisor y en receptor. 

Si el receptor no recibe o da error ha- 
brá que retocar el volumen y los tonos 
hasta conseguir la transmisión. En la ta- 
bla que adjuntamos se da una aproxima- 
ción de cómo han de estar los contro- 
les. Por ejemplo, si se unen un Plus y un 
Plus + 3 (el Plus enviando y el Plus +3 
recibiendo), el potenciómetro de volu- 
men estará casi al tope girando en sen- 
tido horario y los tonos como se ve en 
la figura. Normalmente no suele haber 
problemas y esta operación no es críti- 
ca, aunque sí habrá que hacer alguna 
prueba y adquirir algo de práctica antes 
de proceder a transmitir en firme. 

Para que todo vaya bien conviene no 
tener ningún periférico conectado a los 
ordenadores, ya que cargarían el regu- 
lador interno de nuestro aparato exce- 
sivamente, aunque esto se solucionaría 
afiadiendo un disipador mayor al 7805. 

Las transmisiones se suelen efectuar 
sin error siguiendo nuestras instruccio- 
nes, retocando con paciencia los con- 
troles cada vez que ello sea preciso 
guiados por la tabla. Nuestro prototipo 
funcionó correctamente siguiendo lo 
que hemos comentado. 
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À ANORA MUCHO MAS 


Pixel a pixel 


Sólo hubo tres ganadores, pero nos enviásteis una auténtica 
avalancha de pantallas. Por ello, el rincón estará reservado 
para mostraros semanalmente los trabajos que quedaron 
clasificados entre los cien primeros puestos. 





Sorteo n.º 4 


Todos los lectores tienen derecho a 

participar en nuestro Club. Para ello só- 
lo tienen que hacernos llegar alguna co- 
laboración para las secciones de Trucos, 
Tokes & Pokes, Programas MICRO- 
HOBBY, etc..., v que ésta, por su origi- 
nalidad, calidad u otro tipo de conside- 
raciones, resulte publicada. 
O Situ colaboración ha sido va publica 
da en MICROHOBBY, tendrás en tu po 
der una o varias tarjetas del Club con su 
numeración correspondiente 

Lee atentamente las siguientes instruc 
ciones (extracto de las bases aparecidas en 
el número 116) v comprueba si alguna de 
tus tarjetas ha resultado premiada 
e Coloca en los cinco recuadros blancos 
superiores el número correspondiente al 
primer premio de la Loteria Nacional cele 
brado e] dia 





José 1. 
Astorga 
Macias. 
Cádiz. 
Puntos: 49. 





Em So 


Emas copie - 
PE" A TAM vit e 


O Traslada los números siguiendo el or 


e Mr 


den indicado por las flechas a los espacios 
inferiores 
6 Si la combinación resultante coincide 


con el número de tu tarjeta jenhorabue 


Antonio 
Hurtado 
Rocamora. 
Alicante. 
Puntos: 49. 


na!, has resultado premiado con un LOTI 
DE PROGRAMAS valorado en 5.000 pe 
setas 

El premio deberá ser reclamado por el 
agraciado mediante llamada telefónica an 


: 
tes de la unpente techa 


13 de enero 





En caso de que el premio no sea recla 
mado antes del día indicado, el poseedor 
de la tarjeta perderá todo derecho sobre él, 
aunque esto no impide que pueda resul 
tar nuevamente premiado con el mismo nú 
mero en semanas posteriores. Los premios 
no adjudicados se acumularán para la si 
quiente semana, constituyendo un «bote» 

El lote de programas será seleccionado 
por el propio afortunado de entre los que 
estén disponibles en el mercado en las fe 


chas en que se produzca el premio 


Juan José 
Plaza 


Herrada. / / 8) “ 
Almeria. / Et | a Ze 


Puntos: 40. 
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Algunos cientos de cartas han lle- 
gado a nuestra redacción con trucos 
y pokes de este juego de Imagine. 

Suponemos que no tendréis dema- 
siados problemas para ayudar a 
nuestra princesa óriental a destrozar 
cualquier obstáculo, animado o ina- 
nimado, que se le ponga por delan- 
(7 


POKE 47971,20] energia infimta 
POKE 47491 n n=tiempo 
(O<n< 127) 
tiempo infinito 
vidas infinitas 


POKE 48392,201 
POKE 51612,0 

POKE 47968,201: 
POKE 35832,201 


Aligual que en el Wonder Boy, de 
Activision, la carga por partes de At- 
hena puede ser alterada de tal ma- 
nera que puedes seleccionar la fa- 
se que desees, para lo cual sólo es 
necesario cargar la cabecera del 
bloque que te pida el ordenador, 
mientras que los datos serán los que 
tú desees cargar. 


Metesibisito (a(o 


asi terano Ê 
pt 
Unreal DÊ ame 


Hi -SCORE 
FOVOVOO 


Ford 


d02250 


O qm o 


LIvES TR 


RUBI (o) o) (0):):h4 


Colapso es la única palabra co- 
rrecta para definir el estado de nues- 
tra redacción tras la legada de «so- 
potocientas» mil cartas con la clave 
de acceso a la segunda parte, Porsi 
algún despistadillo no lo conoce to- 
davía, aquí está: 


897653 


Estamos pensando seriamente en 
pedir por favor a Dinamic que no fa- 
brique más juegos con claves de ac- 
ceso, porque no os podéis ni imagi- 
nar el número de cartas que nos han 
legado con el numento famoso 

Pasemos a otro asunto. Como su- 
poníamos, con la clave no ha habido 
bastante, sino que además dispone- 
mos de dos cargadores, uno para ca- 
da una de las fases que proporcio- 
nan las ansiadas vidas infinitas. Pa- 
ra utilizarlos, debéis cargar el juego 
original a partir de la pantalla (inclui 
da ésta). El autor, Rafael Fornies, de 
Zaragoza. 


CARGADOR FREDDY HARDEST I 
CARGADOR FREDDY HARDEST HI 


Pero no creáis que aquí acaba la 
cosa, porque también disponemos 
de unos cuantos pokes, para que los 
Diilior=it-M oro) selo PRC ITA 


PRIMERA FASE 

POKE 64011,167 vidas infintas 
POKE 63481,201: 

POKE 63585,201 inmunidad 

POKE 61305,n n=número de vidas 
POKE 53248,201 sin enemigos 


SEGUNDA FASE 

POKE 61607,167 vidas infinitas 
POKE 61455,201 inmunidad 

POKE 52168,n n=número de vidas 


Pero no acabamos aquí. Estos son 
los pasos para conseguir que 
Freddy escape sano y salvo de la 
base de los moradores. 

Debes recoger la célula nuclear y 
dejarla encima de una «N» que hay 
elmiclo(oMo [=MiieMej do [=jeta (o (0) UE Halo Sie (o [a 
mos el aparato y la célula cargará 
una de las cuatro naves. Cuando ha- 
yamos conseguido el hiperespacio y 
= so) selojd=No [=] Moji foto não Iéio (it == E 07 
hangares e introdúcete en la nave 
'6 [=] 0/0) [0) dão [Ns T= ht ni= [0/0 h/4= (0 [6 RN FO To 


a AE nin e SAN 
Ro E ari 


nombres clave de los cuatro capita- 
nes son: Fenix, Borax, Artex y 
Audax, pero no corresponden cada 
uno a un color determinado, ya que 
varían en cada partida. 

Y ya sabéis, «... nos veremos en 
Manhattan Sur». 


10 BORDER NOT PI: PAPER NOT PI 
INK NOT PI: CLEAR VAL "24699": 
FOR n=24700 TO 24744. READ à- P 
OKE n,a: NEXT n: RANDOMIZE USR U 
“"Pá70O” 

20 DATA 62,255,55,17,0, 2? , 221, 
33,48,117,205,586,5,17, ,33,48 
147,1, 0,07% 349 176 65 588 '55' irá 
,255,157,221,33,0,98,205,86,5,62 

7,240,195,7,200 


,167,50,16 Fo 


10 GORDER NOT PI PAPER. prá PI 
Q 0. 


READ. 3 P 


«Para Tokes & Pokes. Stop. Micro 
lg [0] 0) 0) ABI (o) o ME fo) 4-0 [=Bisiesibisito [elo E =)9 
Hysteria POKE 44607,7. Stop. Salu- 
dos. Stop.» 

Este es el texto del telegrama re- 
(ojlojto (o]o (= (0: =H a =)der-Ie o (-Y ANO [E Oro) go [05 
ba; ya sabéis lo que tenéis que ha- 
cer con él. 


Prisa, mucha prisa se ha dado Ja- 
vier García, de León, en destripar 
este adictivo arcade de Gremilin. Los 
resultados son éstos: 


POKE 34631,n n=número de vidas 


: Tras, ENT, NT TX. “ST » dy Rs ETR 
| MAUGHTYONE TER 6 
9000150; 


AR ea dades o ea E 











EMOS Bo 


ia 


JUAN ANTÔNIO 
PALMER COSTA 
(BALEARES) 


Aquí están el cargador y el poke 
especial que nos pedías para El Mis- 
terio del Nilo. Con esta pequefia 
ayuda no tendrás necesidad de ma- 
tar a todos los enemigos del juego 
para pasar a la siguiente pantalla. Ya 
tienes el final del juego «algo» más 
cerca. Suerte (la vas a necessitar). 

Misterio del Nilo: POKE 24026,58 
pasa-pantallas sin matar todos los 
enemigos 
19 LET B-0: FOR N= 65459 TO 65499: 
READ A: POKE N,A;LET B=B+A 


“ NEXTN 


ab IF B< >6263 THEN PRINT AT 
2,9; «LRROR EN DATAS»: STOP 
30 RANDOMIZE  USR 65450 
40 DATA 
62,295,221,33,24,60,17,236,191,49,2 
94,259,99,205,86,5,62,246,50,197,21 
2,62,0,90,181,167,50,243,167,33,160, 
291,11,136,255,1,160,187,237,184,19 


Lil 
9,183,249,64,64,0,0,60,66,66 


PETRO HoB&Yy Y 
Ch Rocananido 


(ejrpiteito, 
ERANSUS ARMENDARIZ 
(NAVARRA) 


Complacemos tus deseos y he 
aquí los pokes que nos solicitas. La 
espera ha terminado. 

LAST MISSION: Si pulsas simultáneamente en 
la primera pantalla del juego 
las teclas O,P,ER y À obten- 
drás inmunidad 

ZYNAPS: POKE 45314,201] Vidas infinitas 

POKE 39739,201 Inmunidad 
POKE 41475,32 Recogida automática 
de fuel 

VONDER BOY: POKE 34362,0 Vidas infinitas 
POKE 35305,24 Carga cual- 
quier nivel 

007 ALTA TENSIÓN: POKE 48087201 Ener- 

gia infinita 
POKE 38916.201 Vidas 
infinitas 


JOSÉ ANTONIO 
BENÍTEZ LINAN 
(MADRID) 


La clave que pide la 
computadora en el juego 
Universal Hero es: 
«SLARTIBARDFASTS». Atentos, 
porque viene escrita en uno de 
los objetos que recogéis en el 
juego. S1 no llega a ser por eso, ni 
el mejor hacker del mundo da 
con la dichosa palabreja clave. 


”: 


4 


, TER à. a od 
7) IR 
me /. E ; Lo. | É +» 
JAVIER DAVILA FREIN 


À 4 
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FRANCISCO JAVIER 
BALLESTERO ABRIL 
(UTAD) ID) 


En el juego Fist II es normal 
que al comienzo aparezcan unas 
panteras que debes evitar, pero 
también hay querreros con los 
que debes luchar. Te vamos a 
guiar hasta el primero de ellos. 
Sigue al pie de la letra nuestras 
nstrucciones: 


|. Izquierda hasta encontrar una 
escalera. 


2. Subir por la escalera. 


3. Derecha hasta coger el 
primer papiro escondido detrás 
de una pared blanca dentro de 
una casa. 


4. Seguidamente aparece tu 
primer luchador... y ya sabes 

Ya que tu misión es larga y 
difícil no desesperes, aquí 
estamos nosotros para echarte 
unos karate-pokes muy útiles en 
momentos difíciles: 


Fist II 

POKE 27061,182 vidas infinitas 
POKE 42613,33: 

POKE 42614,175: 

POKE 42615,172: 

POKE 42616,54: 

POKE 42617,120: 

POKE 42618,201: 

POKE 24772,201 fuerza infinita. 


cr 
314 
IÃ 


40 (07.00). (0):):) 05] 





UNIDADES 
DE MEDIDA 


Con frecuencia oigo hablar de Gi- 
gahercios, nanofaradios o microse- 
gundos, ; qué relación tienen estas 
unidades con los hercios, faradios 
y segundos, respectivamente? 

Alberto SERRANO-Barcelona 


BB En el Sistema Métrico Decimal se 
utiliza, con frecuencia, la notación 
científica que consiste en expresar 
los números como una mantisa 
multiplicada por una potencia de 
10; por ejemplo: 


5x 10º 

equivale a 50,000 (cincuenta mil, la 
coma es de miles). Si se agrupan los 
exponentes de 3 en 3 (es decir, la 
potencia de 10 va de 1000 en 
1000), se obtiene la notación técni- 
ca. Por ejemplo: el número 50,000 
podria expresarse como: 


50 x 10º 6 0.05x 108 

Para traducir esta notación a 
múltiplos y submúltiplos de las uni- 
dades de medida, se utilizan unos 
prefijos que indican la potencia de 
10 que hay que multiplicar por e! 
dato para obtener el valor en la uni- 
dad básica. Estos prefijos son, de 
menor a mayor: 


atto= x 105 

femto= x 102 

nano= x 10º 

micro = x 10 

mili= x 10º 

Kilo= x 10º 

Mega= x 10º 

Giga = x 10º 

Tera= x 1012 

Desde nano hasta Mega se en- 
cuentran los de más frecuente uso. 
Los prefijos atto y femto se em- 
plean fundamentalmente, en medi- 
das de longitud (attometro y femto- 
metro) referidas a distancias suba- 
tómicas. Giga se emplea mucho en 
medidas de frecuencia (Gigaher- 
cios) referidas a microondas; mien- 
tras que Tera es de uso frecuente 
para indicar masas planetarias y es- 
telares expresadas en Teratonela- 
das. 

Una excepción a esta regla la 
constituye el âmbito informático 
donde se sustituyen las potencias 
de 10 expresadas de 3 en 3 por po- 
tencias de 2 expresadas de 10 en 
10; así el prefijo Kilo equivale a 2'º 
y Mega equivale a 2?º, 
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«PHOTOGRAM» 


Les envio esta carta para pregun- 
tarles unas dudas que tengo sobre 
el programa «Photogram» publicado 
en el número 137: una vez que he 
grabado el sprite con sus respecti- 
vas fases de animación, ;cómo pue- 
do conseguir, desde Basic, que el 
sprite se mueva por la pantalla? 

Juan D. SINTES-Barcelona 


IB E! programa «Photogram» no es 
un generador de sprites, sino una 
utilidad que permite crear gráficos 
para, posteriormente, animarios con 
una rutina e! Código Máquina. Por 
supuesto, el programa incluye una 
rutina de animación, pero sólo pa- 
ra permitir ver el efecto del gráfico 
una vez creado. 

Para lo que usted quiere hacer, 
necesita un programa de genera- 
ción de sprites que, una vez activa- 
dos, se muevan controlados por una 
rutina que se ejecute por interrup- 
ción. Afortunadamente, esto tam- 
bién ha sido publicado ya en Ml- 
CROHOBBY. Consulte la sección 
elniciación» de los números 90 y 91. 


SPECTRUM 
“COMPACTO” 


En mi afán por suprimir los múl- 
tiples cables y conexiones de mi 
Spectrum Plus, hace ya tiempo que 
me construí una consola en la que 
están permanentemente conecta- 
dos el ordenador, la fuente de ali- 
mentación y el cassette. 

Para suprimir la conexión 
ordenador-televisor, hace unos me- 
ses que adquiri un artilugio Ilama- 
do: «UT-50 Partidor de vídeo». Este 
aparato se puede alimentar median- 
te una pila de 9 V o con un adapta- 
dor que tenga salida a una tensión 
de 10 a 13,5 V. El aparato consume 
35 ma. «Podria alimentar el UT-50 
con la fuente de alimentación del 
ordenador para ahorrarme el tener 
una fuente más en la consola? 

Alfonso BENEITEZ.Alicante 


BB Por lo que nos indica, deducimos 
que la unidad UT-5 es algo similar 
al «Emisor de vídeo» que publica- 
mos nosotros hace algunos núme- 
ros. En principio y dado el reducido 
consumo del aparato, no existe pro- 
blema alguno por alimentarlo des- 


suLTOR! 4) 


de la misma fuente que el ordena- 
dor. Sin embargo, se pueden pre- 
sentar dos posibles inconvenientes: 
en primer lugar, que la alta frecuen- 
cia generada por el ordenador se fil- 
tre al emisor a través de la alimen- 
tación produciendo en la pantalla 
una interferencia en forma de fran- 
jas verticales. En segundo lugar, 
que el ordenador se «cuelgue» si co- 
necta o desconecta el interruptor 
del UT-50. 

Ambos inconvenientes son de es- 
casa importancia, si bien e! prime- 
ro de ellos puede resultar algo mo- 
lesto, pero es posible resolverlo ins- 
talando un adecuado filtraje en la 


“conexión al emisor de vídeo. 


ALGORITMO 
DE ORDENACIÓN 


Tengo la siguiente rutina que me 
ordena hasta 255 números de 1 


byte: 
100 PASADA LD IX (INICIO) 
110 RES 7H 
120 LD A(LONG) 
130 LD BA 
140 DEC B 
150 COMPAR LD  A(X+0) 
180 LD DA 
170 LD EMIX + 1) 
189 CP VE 
199 JR NCSIGTE 
200 CAMBIO LD (IX+0JE 
210 LD AIX+N0 
220 SET 7H 
230 SIGTE INC IX 
240 DINZ COMPAR 
250 BT 7H 
260 JR NZPASADA 
27 RET 

À ver si me podéis mandar el lis- 
tado modificado para que sea capaz 


de ordenar números de dos bytes 
siempre que sean menos de 255 nú- 


meros. 
Manuel GARCÍA-Sevilla 
BB Por lo que vemos, se trata de un 


algoritmo de burbuja. La rutina pa- 
ra trabajar con números de 2 bytes 


es muy similar, únicamente hay que 
utilizar registros dobles y la instruc- 
ción SBC HL,ss en lugar de CP r pa- 
ra realizar la comparación: 

100 PASADA LD IX(INICIO) 

10 RES 70 

129 LD ALONG) 

130 LD BA 

140 DEC B 

150 COMPAR LD  L(X+0) 

169 LD HAX+1) 

17m LD EX +2) 


189 LD DAX +3) 
19 AND A 
200 PUSH HL 
210 SBC  HLDE 
220 POP H 

JR NC, SIGTE 
240 CAMBIO LD (1X +0,E 
250 LD (X+1D 
260 LD (IX +2L 
270 LD (1X +3,H 
280 SET 26 
299 SIGTE INC IX 
30 INC 
30 DINZ  COMPAR 
329 BT  ZC 
67) JR NZP, 
3a RET 


Me gustaría que me diesen infor- 
mación sobre el patillaje de la ROM 
del Spectrum pues no la he visto 
nunca en vuestra revista. 

José M. MATAMALA-Barcelona 


BB El patillaje completo de la ROM 
junto con una explicación de cada 
sefial, se publicó en el artículo «Co- 
mo cambiar la ROM de Spectrum» 
en la página 22 del número 79 (20 al 
26 de mayo de 1986). Para aquellos 
lectores que no tengan este núme- 
ro, lo volvemos a repetir: 


PATA SENAL FUNCIÓN 

NC Noconectado 
At? Bus de direcciones 
AT Bus de direcciones 
Bus de direcciones 
Bus de direcciones 
Bus de direcciones 
Bus de direcciones 
Bus de direcciones 


Do 
ANSSPRENROSSrRAraS 


5 
| 


B'ssrResnNOos 
SmARSER 
| j 
E 


Las sefiales CE y OE son activas 
a nivel bajo; el resto son activas a 


- nivel alto. 
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EMISORA 
DE VÍDEO 


Estoy intentando construir el emi- 
sor de vídeo que publicáis en vues- 
tra revista, pero he encontrado algu- 
nos problemas. En la segunda par- 
te (n.º 148) hay algunas diferencias 
en los valores de resistencias y con- 
densadores entre el esquema eléc- 
trico y el de distribución de compo- 
nentes. Concretamente, para los si- 
guientes componentes: 


Esquema Placa 
R1Q 580 500 
Rt “70 K 120 K 
R12 220 K 150 K 
q 330 pF 100pF 
C13 15pF 4TpF 
Cas 68pF 100pF 
iCuáles son los valores correc- 
tos? 
Juan M. BATET-Barcelona 
José R. PASCUAL-Madrid 


En la sección Hardware del nú- 
mero 148 hay varios fallos: en el es- 
quema teórico hay dos condensa- 
dores C16 y en el práctico sólo hay 
uno, ;cuál es el que sobra? En el es- 
quema teórico, L4 está dibujada co- 
mo una resistencia. 

También me gustaria que me di- 
jesen de qué diámetro es el hilo pla- 
teado de las bobinas, ya que 68 mm 
me parece excesivo. Por último, las 
bobinas que veo en las fotos, me 
parece que se separan más de 1 
mm en cada vuelta; si es así, por 


qué? 
Jesús VILLAR-La Coruria 


E De momento, han sido estas tres 
las cartas que hemos recibido con 
problemas referentes al emisor de 
vídeo. Las hemos englobado en una 
sola respuesta por tratarse de un te- 
ma común. 

Respecto a los componentes, 
son válidos los datos que figuran en 
la corrección de errores publicada 
en la página 33 del número 152, Por 
si algún lector no tiene ese núme- 
ro, reproducimos los valores correc- 
tos; 

RITO = 560 

R11=470K 

R12=220K 

C7=100pF 

C13=47pF 

C24 = 100pF 

Aunque los valores de los con- 
densadores no son críticos y tam- 
bién funcionaria el equipo con los 
que figuran en el esquema eléctri- 
co 


De los dos condensadores C16 
que figuran en el esquema eléctri- 
co, no vale el que está en paralelo 
con C22; de hecho, ha sido omitido 
en el disefio de la placa. De nuevo, 


se trata de un factor que no es crí- 
tico para el funcionamiento del 
montaje. 

La bobina L4 no está dibujada co- 
mo una resistencia, sino como una 
bobina que es lo que es; se trata de 
la bobina que va conectada al co- 
lector de T4. Sin embargo, sí es po- 
sible confundiria con una resisten- 
cia en el dibujo de disposición de 
componentes. La razón de que se 
haya dibujado como un rectângulo 
es que se trata de un choque de 10 
micro-henrios que se adquiere ya 
montado por lo que no hace falta 
que sea bobinado por el usuario. 

El resto de las bobinas se hacen 
con hilo plateado de 0,8 mm (tam- 
bién vale de !mm) y se enrollan so- 
bre una broca de 5,5 mm (también 
vale de 5 mm) separando las espi- 
ras 1 mm aproximadamente entre 
sí. La única bobina crítica del mon- 





T” ER! 


Farei femea ' 
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taje es L2 y, aun así, admite las to- 
lerancias indicadas. La razón de se- 
parar las espiras es, aparte de para 
que no hagan cortocircuito, porque 
así lo exigen las condiciones de di- 
serio para que la bobina tenga la in- 
ductancia adecuada. 


IMPRESORA 
EN PLUS 3 


Tengo una impresora Epson 
LX-86 y ahora quiero comprarme un 
Spectrum Plus 3. Mis preguntas son 
las siguientes: 

1. sEstáyaa la venta dicho orde- 
nador? 

2. iDónde podré adquirir el cable 
que comunica el ordenador con la 
impresora (protocolo Centronics)?; 
ies el mismo que utiliza la serie 
er de Amstrad para sus impreso- 
ras? 


3. iSe podrá utilizar la impreso- 
ra desde modo 48 K? 
L. M. MAS-Lérida 


BM E/ Spectrum Plus 3 ya está a la 
venta en Esparia con teclado y ma- 
nual en castellano. Puede adquirir- 
lo en tiendas de informática. 

El cable que comunica con la im- 
presora puede adquirirlo en la mis- 
ma tienda donde compre el ordena- 
dor. Efectivamente, es el mismo que 
e! empleado por la serie CPC de 
Amstrad. 

La salida Centronics sólo es uti- 
lizable desde modo 128 K, al igual 
que la unidad de disco, el Disco- 
RAM y la salida R$-232. Por la mis- 
ma razón que en el modelo anterior, 
las rutinas que manejan estos dis- 
positivos no están presentes cuan- 
do se trabaja en modo 48 K. 
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CU Rancia do rospuasia rápida. 
"5. Manejable tanto con la mano derecha 

como con la izquierda. 

6. Cable más largo para mayor comodidad. 
7. Garantia de dos afios en uso normal. 
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e VENDO lápiz óptico para 
Amstrad 6128, sin estrenar. Con el 
lápiz, adjunto un disco como ejem- 
plo y un manual en espafiol. Llamar 
al tel.: (982) 21 17 05 y preguntar por 
Alberto. Precio a convenir. 


e VENDO 2x Spectrum en su 
embalaje original e instrucciones, 
joystick e interface tipo Kempston, 
revistas y libros de programación. 
Precio a convenir. Liamar al tel.: 
(93/340 83 18 o bien escribir a Javier 
Escudero-Pajadell. Vizcaya, 340, 3.º. 
08027 (Barcelona). 


e VENDO interface Kemp- 


ston para el Spectrum 48 K, precio 
a convenir, y al mismo tiempo com- 
pro teclado profesional para el 
Spectrum Plus. Interesados escribir 
a Manuel Roso Diaz. Zurbarán, 10. 
06420 Castuera (Badajoz). 


o DESEARÍA contactar con 
usuarios de Spectrum (48 K, 128 
Plus, Inves Plus, Plus 2, Plus 3) pa- 
ra intercambiar mapas, trucos, 
ideas, etc. Escribir a Raúl Castille- 
jo. Paraguay, 20, 4.º 01012 Vitoria. 


e VENDO ordenador Spec- 


trum 128 K con instrucciones, cas- 
sette de demostración y mando nu- 
mérico independiente, cassette 
Computone, interface Il, joystick, 2 
libros, revistas, etc. Interesados Ila- 
mar o escribir a Antonio Ferreno 
Seoane. Sta. Eulalia, 4, 4.º. Tel.: 
(986) 50 64 46. 36600 Villagarcia de 
Arosa (Pontevedra). 


e DESEARÍA comprar las 
instrucciones del Láser Basic de 
Ocean. Interesados lIlamar al tel.: 
(964) 23 62 90. Preguntar por Pedro 
Grao. Castellón. 


e VENDO Spectrum Plus 
en castellano, impresora Seikosha 
Gp-55 AS, más interface tipo Kemp- 
ston, dos joystick, cassette especial 
para el ordenador, lápiz óptico, etc. 
También compraria Zx 81 en buen 
estado. Dirigirse a Fernando Dato 
Cifuentes. Gitanillas, 32. Tel.: (968) 
84 36 32. Los Rosales. El Palmar 
(Murcia). 


e DESEARÍA contactar con 
usuarios del Spectrum de toda Es- 
pafia, para intercambiar ideas, tru- 
cos, mapas, rutinas, etc. Interesa- 
dos escribir a Miguel Ángel Crespín 
Madrigal. Dr. José Altolaguirre, 21. 
14004. Córdoba. Tel.: 29 83 05. 
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e VENDO Spectrum Plus, ali- 


mentador, cassette especial, joys- 
tick e interface, revistas, libros, etc. 
Todo por sólo 36.000 ptas. Interesa- 
dos escribir a Martín Saguer. Urb. 
Camp del Hort, s/n. 17252 San An- 
tonio de Calogne (Gerona). 


» VENDO ordenador Spec: 
trum Plus, regalo interface para dos 
joystick y algunos cartuchos. Lo 
vendo sólo por 15.000 ptas. Escribir 
a Vicente Amorós González. Emilio 
Hernández Selva, 20. 03205 Elche 
(Alicante). 


e COMPRO teclado profesio- 


nal, en buen estado, para Spectrum 
de 48 K, a ser posible dentro de la 
provincia de Barcelona. Tel.: (93) 
256 79 31. Preguntar por Juan Gar- 
cia. Lamar a partir de las 21 horas. 


& CAM BIO traductora 


TR-6000 por algún periférico para el 
ordenador Spectrum Plus 48 K. Es- 
toy interesado en cambiarlo por al- 
gún periférico con su respectivo in- 
terface. También lo venderia por 
10.000 ptas. Interesados Ilamar al 
tel.: (943) 3961 31. San Sebastián. 
Preguntar por Miguel. 


E) VENDO Transtape-3, en per- 
fecto estado, con instrucciones por 
5.000 ptas. Llamar al tel: (93) 
666 98 32 (10 a 1,30/5 a 8). Pregun- 
tar por Paco. O bien escribir a la si- 
guiente dirección: Francisco V. 
Diaz. Francisco Sáez, letra-D. San 
Feliu de Llobregat (Barcelona). 


rás a nosotros. 
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e VENDO spectrum Plus 68 
K, en perfecto estado. Comprado en 
enero de 1987. Incluyo interface ti- 
po Kemspton, cables y manuales. 
Todo por 18.000 ptas. Carlos Leal. 
Isla Formentera, 27. Madrid. 


e URGE vender ordenador 
Spectrum Plus, en muy buen esta- 
do y con su embalaje original. Re- 
galo interface Multijoystick y joys- 
tick. Interesados Ilamar al tel.: (988) 
23 35 10. Precio: 15.000 ptas. 


e DESEARÍA contactar con 


usuarios del Spectrum 128 K para 
intercambiar trucos, ideas, rutinas, 
programas, etc. Interesados escribir 
a la siguiente dirección: Max Soria. 
Riera de la Creu, 66-68, 2.º, 3. Hos- 
pitalet de Llobregat (Barcelona). 
Tel.: 338 93 57. 


8 COMPRO monitor color O 


fósforo verde a buen precio. Lo ne- 
cesito para un Spectrum Plus 2. 
Mandar características y precio a 
Antonio Maizcurrena Moya. Catalu- 
fia, 1, 3.º, A. 48015 Bilbao. 


e ME GUSTARÍA contactar 


con usuarios del Trasntape 3 para 
intercambiar conocimientos sobre 
el mismo. Llamar por las mafianas 
o Pã (93) 237 91 74. Preguntar por 
ván. 


% VENDO ordenador Plus en 
perfecto estado, comprado en agos- 
to, con garantia en blanco, contie- 
ne todos los accesorios, cables, 


PR SRD aa a ÉS To AP 


A partir de ahora y por razones prácticas, si deseas insertar un anuncio 
en esta sección, recorta y rellena a máquina o con letras mayúscu- 
las el cupón adjunto. Con ello te ahorrarás trabajo y nos lo facilita- 
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transformador, etc., interface joys- 
tick tipo Kempston, 45 revistas y li- 
bros. Todo por 28.000 ptas. Intere- 
sados escribir a José Luis Sodupe. 
Arenal, 112, 1.º dcha. Miranda de 
Ebro (Burgos). O bien Ilamar al tel.: 
(947) 32 28 79. 


de COMPRO teclado Timex 
en buen estado. Interesados llamar 
al tel.: (977) 21 15 02. Preguntar por 
Alex. 


e VENDO zx Spectrum 48 K 
completo, con cables, transforma- 
dor, cinta Horizontes y manuales en 
castellano, cassette especial para 
ordenador. Todo en buen estado, 
por 25.000 ptas. Llamar al tel.: (91) 
675 30 54. Preguntar por Thomas. 


PLUS D 
La última maravilla para tu 
Spectrum. 
Interface de disco e impresora. 
Transfer incorporado. 
Todos los programas pueden 
ser copiados a disco. 


Programas específicos en cas- 
tellano. 

Texnex. C/. Ayala, 86. 

28001 Madrid 

Teléfono 435 64 20 

Unidades adicionales para 
Plus 3 con 780K. 








ORBITRONIK 


C/. Hermanos Machado, 53 
28017 MADRID 
Tel. (91) 407 17 61 
SERVICIO REPARACIONES DE 
ORDENADORES PERSONALES 
TARIFA UNICA 
SPECTRUM 48K 
3.600 ptas. 
ENTREGA RAPIDA 
MATERIALES ORIGINALES 


Trabajamos a toda Espana 
CARACTER URGENTE 
















JOVI 
CU. Robi, 2-6 Barcelona 
T. (93) 219 26 3] 
jla 1º tiendo de compro-venta de 
Micro-Ordenadores y accesorios de 
ocasión! 


Ejemplos: Spectrum 64K, con interface, 
Joystick y 10 juegos con T.V. B/N 
14'=19.975 ptos 


Juegos originales Arkanoid 450 ptas. 
Head over hell 450 ptas. Throne of fire 
3/5 ptas. Etc. etc. etc. 
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Retirado do site www.microhobby.org. 


Precisa converter arquivos bitmap's para PDF? 
Consulte-me: ericsonbenjamimOyahoo.com.br. 


